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Sziasztok! 


E sorok írása közben jelenik meg éppen Magyar- 
országon a várva-várt PlayStation 3. ennek apro- 
pójából kicsit behatóbban tanulmányoztuk annak 
menürendszerét, online szolgáltatásait. A PS3 játé- 
kokkal egyelőre csak érintőlegesen foglalkoztunk: 
a nagyágyúkról ugye már írtunk, a multiplatform 
fejlesztések egy részéről (NBA Street Homecourt 
és Def Jam Icon) pedig már most olvashattok. Kí- 
váncsian várjuk a véleményeteket a PS3-ról, ezért 
ha van kedvetek mindenképpen írjátok meg ti is a 
tapasztalataitokat és küldjétek el a playovogelbur- 
da.hu címre. 


Érdekes módon az április hónap leginkább a PSP- 
nek kedvezett. Elképesztően jó játékok jelentek 
meg a kis kézikonzolra. Az új Ratchet 8. Clank, a 
The Warriors és a Chili Con Carnage nagyszerű já- 
tékok. Nem úgy, mint az EA legújabb, a Bajnokok 
Ligáját feldolgozó játéka, amely ötletei tekinteté- 
ben kenterbe ver minden egyes focis játékot, ám 
maga a futballszimuláció érthetetlen módon gyen- 
gére sikeredett. Sebaj, majd a FIFA 08 helyreállítja 
az EA Sports hírnevét... 


Ha már az X360-as játékoknál tartunk nem mehe- 
tünk el szó nélkül a Ghost Recon 2 mellett ami is- 
mét elképesztő jóra sikeredett. Nem is szaporítom 
tovább a szót! Jó játékot kíván mindenkinek a 
Play! Team! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playovogelburda.hu címre várjuk! 
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Csókolózó szimulátor még játék, kedves bohósá- 
nem nagyon volt a kezeink ga, őrületes feladatai 
között, ám végre most ez is EA és nyomott kis karak- 
megváltozott. És bár a terei kedvéért 
Chulip semmiképpen nem érdemes lehet 

" egy technikailag kiforrott, próbát tenni 
vagy sztoriban forradalmi vele... 
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Kedves Play! 

Az a kérdésem lenne: hogy lehet az, hogy az 
Xbox 360-on eltűnt a profilom. A második az, 
hogy azok a csillagok mikor nőnek (alap 3 
csillag) ?. A választ előre is kösz! 

Üdvözlöm az egész szerkesztőséget! 
MarkoO 


Szia! 

A profilod elvileg nem tűnik el, csak ha va- 
laki letörli. Szóval nézz körül a családban a 
testvéreid között, persze indokolatlanul ne 
légy erőszakos, de azért ne is hagyd futni 
büntetlenül a profilgyilkost (esetleg nézd 
meg, hátha csak az automata belépés lett 
kikapcsolva). A csillagok azt jelentik, hogy 


Mi 

(Major Nelson 
Games 
(Bamerscore 


Music Watch videos stored on your 


Xbox 360 Hard Örive. 
Pictures i 


Center 


Open Tray 


mennyire vannak megelégedve veled azok, 
akikkel online játszottál. Ez úgy nő, ha va- 
laki a nevedre kattint és preferál téged a 
megfelelő menüpont alatt. Ennek a jelentő- 
sége, hogy ha online játszol akkor, ha mód 
van rá, akkor a szerver azok közé a játéko- 
sok közé oszt be, akik preferáltak téged, 
ergo barátaid vagy ismerőseid! 


Ez a hónap mi másról szólna, mint a PS3 
eljöveteléről. Éppen ezért ebben a témában 
érkezett a legtöbb levél. Érdekes módon soka- 
tokat foglalkoztatja az online játék lehetősége 
is. Ez a PS3 debütálásakor azonnal élni fog 
(játszani lehet, demókat letölteni egyelőre 
sajnos nem), az Xbox 360-on hivatalosan még 
nincs, de egy apró trükkel minden megold- 
ható. Leveleiteket továbbra is a playOvogel- 
burda.hu címre várjuk! 


Előfizetés! 


Előfizettem a lapotokra. A hirdetésben azt ol- 
vastam, hogy körülbelül egy hónap múlva 
hozzák ki a játékot. Tényleg ilyen sokat kell 
rá várnom, már nagyon szeretnék vele ját- 
szani. Az első újságot mikor hozzák ki? 
Lécci írjatok, szeretném tudni! 

Ádám 


Szia! 

Az előfizetésed beérkezése után azonnal 
küldjük a következő lapot, azaz erre maxi- 
mum egy hónapot kell várnod. A játékkal 
picit más a helyzet. Először is be kell ren- 
delnünk azt, majd csak ezután tudjuk ki- 
postázni neked. Szerencsés esetben egy 
hónapon belül megkapod a várt játékot, 
de az is előfordulhat, hogy egy-két hetet 
csúszik a dolog. Mi mindent elkövetünk, 
hogy a lehető leghamarabb hozzájuss a 
hőn áhított stuffhoz! 

Egyébként tervezzük az előfizetői akció 
kibővítését, így ha minden jól megy, 
hamarosan jóval több PS3, PS2 és X360 
játék közül válogathattok majd! Részletek 


a következő számok valamelyikében! 
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Szevasztok! 

Kérdésem lenne az Xbox Live-val kapcsolat- 
ban. Mert hiába van már vagy egy éve MSN 
fiókom, amikor regisztrálni akarok a Live-ra, 
(X360-on keresztül) akkor nem fogadja el a 
hotmail címemet... OK, mondom magam- 
ban, akkor létrehozok egy újat... És egy 
újabb csalódás: az X-en keresztül nem lehet 
magyarországi személyként regisztrálni. 
Most mit tegyek? Hű olvasótok: 

Porub 


Szia! 

Hivatalosan egyelőre nincs Magyarorszá- 
gon Live. A Microsoft ezt akkor szeretné 
csak bevezetni, ha a teljes felület hono- 
sítva lesz. Ettől függetlenül nem kell le- 
mondanod a Live-ról, csak egy kis trük- 
köt kell alkalmazni. Hozz létre egy új hot- 
mail címet úgy, hogy a tartózkodási hely 
Anglia legyen. Ezután lépj be Xbox-on és 
a te neveddel, és egy angol címmel re- 
gisztrálj be. Fontos, hogy az irányítószám 
megfelelő legyen (a neten találsz több 
ezret, mi általában a londoni Virgin 
Megastore-ét használjuk, az a W6 7RR), 
ugyanis ezt ellenőrzi le a Live! Ha ez 
megvan, már is él az Xbox Live! 


XBOXLÍVE 


ZAL KOTFL 


ix 


xBOX 360. 


27 Kicsit csalni kell, de ha ezen túltesszük 
magunkat, lehet Live-ozni! 


PS3 


Launch 


Sziasztok! 

Nem értettem miért nem valami nagyobb, átü- 
tő erejű címmel jött elő a Sony a nagy turnéra, 
ezekre a nyitócímekre sajnos én elég bizalmat- 
lanul nézek... Azt gondolnám, ha az ember le- 
tesz egy nagy halom pénzt, legalább érezze, 
hogy ez már egy új generáció, újfajta játékél- 
ménnyel, még több új ötlettel, amit eddig a 
hardverkeret miatt nem lehetett megvalósítani, 
de erre még kicsit várni kell. Egyelőre nekem 
úgy tűnik, az Xbox 360 nagyobb játékélményt 
nyújt kevesebb pénzért. Én is kipróbáltam a 
Resistance-et, jó játék, bár tényleg maximum 
az előfutára néhány igazán nagy dobásnak. A 
Motorstormot csak a Playben láttam, de elhi- 
szem nektek, hogy szép! BG 


A Sony nincs könnyű helyzetben. A generá- 
cióváltáskor programozás szempontjából a 
nehezebben járható utat választotta, így a 
fejlesztőknek sokkal nagyobb energiát kell 
befektetni ahhoz, hogy a játékok igazán jól 
nézzenek ki. Ennek az oka, hogy a nyitóci- 
mek száma aránylag alacsony, a képi világuk 


pedig még nem demonstrálja a gép valódi 
képességeit. A Motorstorm azért elképesztő- 
en, brutál jól néz ki. A lényeg, hogy a PS3 
nagyjából év vége felé, de igazából jövőre 
fog beindulni, de akkor minden bizonnyal 
gőzerővel. Ha addig tudsz várni, akkor várj, 
ha nem, akkor jelen pillanatban tényleg jobb 


választásnak tűnik az Xbox 360. Igazán oko- 
sak azonban csak jövő ilyenkor lehetünk, ak- 
korra a PS3-ban is lesz bő egy év. 


Tisztelt Szerkesztőség! 

A márciusi kérdésre következzék néhány gon- 
dolat. A PS3-as nyitócímek képi világával kap- 
csolatban (pontosabban a debütálásakor kap- 
ható játékok) , ahogy elég frappánsan leírtátok 
a januári számban, a Gears of War cipőfű: 

sem köthetik be; elég rémisztően hangzott. 
Mivel egy jóval erősebb, technikailag fejlettebb 
masináról lévén szó, nem értem, miért nem tu- 
dott a Sony egy ilyen jelentős eseményre (pl. 
egy igazi nextgen, überbrutál játékkal) készül- 
ni? Én picit azért nagyobb eresztést vártam így 
indulásnak. Persze, tudom később biztos 
olyan j nek ki PS3-ra, hogy csak né- 
zünk, mint hal a szatyorban; beleértve az Xbox 
360-tulajokat is. 

Anthell 


Igazából nagy baj nincs. Ne felejtsük el, 
hogy a boxnak több mint egy év előnye van. 
A GoW a gép debütje után egy évvel jelent 
meg, szóval majd ha egy év múlva is ugyan- 
így néznek ki a PS3 játékok, akkor lesz 
gond... De a képek és a videók alapján úgy 
nézem, hogy a Heavenly Sword, a Metal 
Gear 4 és az új Ratchet brutál jól fog kinéz- 
ni, és még ennél is jobbak lesznek! Szóval 
azt mondom mindenkinek, hogy türelem. 
Max várunk egy évet, és megvesszük ol- 
csóbban a gépet, aki meg nagyon akarja, az 
már most tolhatja a Motorstormot, vagy a 
Resistance-ot. 


PC GURU 


LANTRYFREE 


LAN amíg bírjuk. 


Elérkezett a 


TE 


időd! 


szállj be 
TEisa 
csapatba! 


Mérd össze tudásod a PC GURU szerkesztői- 
vel és a legelvetemültebb olvasóinkkal! Találkoz- 
zunk a PC GURU következő LAN Party buliján! 


7 
Helyszín: 

T-Online PG Cyber Cafe, 

Budapest Mammut I. Uzletház (mozi pénztár 
mellett) 


Időpont: SOEZBB 
2007. április 12. (csütörtök) 
18:00-tol, amíg bírjuk... 
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LL? MÁRCIUS 6-2 14 Játékfejlesztők, 
HELYSZÍN egyesüljetek! 


z idei már a huszadik gyűlése volt 

a játékfejlesztőknek, hisz az első 

GDC-t még a nyolcvanas években 
rendezték. Az idén San Franciscóban he- 
lyet kapott esemény eleinte tisztán szakmai 
volt, ahol nem félmeztelen lányok mutatták 
be a legújabb gengszterszimulátorokat, ha- 
nem hosszú hajú megszállottak beszélget- 
tek a shaderekről és a renderelés mélyebb 
titkairól. Az esemény az idők folyamán 
csit oldottabb lett, de természetesen még 
ma sem nevezhető klasszikus játékkiállítás- 
nak. Az idei évben leginkább a Sony volt az 
események középpontjában, két meghatá- 
rozó termékükről, a formabontó Home-ról 
és a LittleBigPlanetről a következő oldala- 
kon külön is olvashatsz, itt most következ- 
zen egy kis összefoglaló a GDC-n elhang- 
zottakról. 


SONY - A MEGVÁLTÁS 

A Sony mostanában erőteljes kudarcba ful- 
ladt PR-próbálkozásaival, a gépből is vára- 
kozások alatt megy az értékesítés, úgyhogy 
annyira kellett nekik némi pozitív fogadtatás, 
mint sivatagon átkelt tevének a hideg víz. Ez 
be is következett, bár a vidámságot kissé ár- 
nyékolta, hogy a Home egyes részleteit egy 
weboldal kiszivárogtatta a GDC előtt, mire a 
Sony agresszívan, támadóan reagált. Az 
internet a Kotaku weboldal mellé állt, míg a 
Sony meg nem hátrált. Persze erre később 
senki nem fog emlékezni - feltéve, ha a 
Home tényleg elkészül időre, a beígért tarta- 
lommal. 
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s GAME DEVELOPERS 
Conference 


megdöntött (és globálisan nézve is csak a felé irányul. 
Game Boy van előtte). A fejlesztők kiismer- 
ték a gépet, és eszelős dolgokat hoznak ki 
belőle — és noha sokan átálltak már a PS3- 
ra, az élelmesebb kiadók (élükön az EA-vel) 
még évekig szállítják multiplatform játékaikat 
a kis gépre - FIFA 2010 például még lesz 

A PSP a vártnál kicsit rosszabb helyzet- 
ben van, hiszen a DS minden várakozást fe- 
lülmúlva tarolta le a piacot, jórészt a renge- 
teg ultrasikeres non-game skatulyába gyö- 
möszölt játéknak (kutyanevelés, agytornák, 
főzés) hála. Azt a Sony is tudja, hogy jószeri- 
vel a Loco Rocon és a Luminesen kívül 
egyetlen eredeti játék sem indult a kis gé- 


0 0 7 írta: Infidel 


A Sony a legbüszkébb a PS2-re lehet, mely pen, bár az is igaz, hogy megoldást ezúttal 
minden korábbi otthoni konzolos rekordot sem tudtak kínálni — minden figyelmük a PS3 


A PS3 tekintetében pedig gőzerővel dolgoznak 
rajta, hogy a problémákat megoldják, és a gép 
minden téren felnőjön ahhoz a puszta erőhöz, 
amit az alkatrészei képviselnek. Online téren a 
Home lehet a messiás, a fejlesztők szempont- 
jából pedig az EDGE nevű fejlesztői rendszer, 
ami a Sony állítása szerint leegyszerűsíti, lerö- 
vidíti a PS3-as játékok készítésének folyamatát. 
Erre pedig szükség is van, hiszen jelenleg min- 
den multiplatform játéknál az X360 a vezető 
platform, ráadásul azon a gépen gyorsabbak, 
néha szebbek is a programok. 


MICROSOFT - A NYUGALOM 

A Microsoft láthatóan elképesztően jól érzi 
magát, hiszen a nyugati piacokat sikerült az 
oldalukra állítani, köszönhetően az egyéves 
előnynek, illetve az Xbox Live sikerének. A 
GDC-re egyrészt a készü ékaik fejlesztőit 


Nem unplugged koncert, hanem programo- 
zási előadás költői felvételen 


árd forintnyi bevételt jelent a Microsoftnak, illet- 
ve a többi partnernek. . . A Live játékterem (25 
millió letöltés eddig) népszerűsítésében egyre 
több stúdió vállal szerepet, és úgy néz ki, hogy 
mostantól tartani is tudják a heti legalább egy 
játék ütemet. A játékok maximális méretét 
megnövelték a háromszorosára - leginkább 
azért, mert a nemsokára érkező Castlevania 
egyszerűen nem fért el 50 mega helyen. Beje- 
lentettek néhány új XBLA-játékot is, így az 
Every Extended Extra kibővített verzióját, vala- 
mint az ősi Rare klasszikust, a Jet Pac-et. 


A TÖBBIEK 

A Nintendóhoz manapság a Wii és a DS miatt 
ömlik a pénz, így ők megtehették, hogy beg! 
tötték az elismeréseket "oszt leléptek — tőlük 
semmit sem lehetett megtudni azon kívül, hogy 
bebizonyították, hogy az embereknek nem kell 
grafika. Szerintünk meg inkább az bizonyoso- 
dott be, hogy egy olcsó gépet lehet eladni. . . 


A PC-s fejlesztők vagy elképesztő techdemó 
kat mutogattak, melyekhez valóságos erőmű 
kell, és évekbe telik, mire játék lesz belőlük, 
vagy panaszkodtak a hihetetlen arányú kalóz- 
kodásra. Az előbbiek közé főleg a kisebb, 
újabb cégek tartoztak, az utóbbiak meg a le- 
gendás fejlesztők voltak, mint az ID meg az 
Epic. Az utóbbi például eddig alig adott el egy- 


Forradalmian új dolgokat csak a Sony jelentett 
be a GDC-n, ezekről külön is olvashatsz! 


küldték ki nagy számban (kint volt a Fable 2, a 
Blue Dragon, a Forza 2, a Mass Effect), más- 
részt pedig az XNA nevű rendszert népszerű- 
sítették. Ez nagyjából arra jó, mint a fent emlí- 
tett EDGE, csak ez már kész van és működik 
- ezt egy rögtönzött játékkészítő versenyen bi- 
zonyította négy csapat is. 


Az Xbox Live-ról is megtudtunk pár új informá: 
ciót, például azt, hogy már hatmillió előfizető- 
jük van, és az indulás óta 2.3 milliárd órát töl- 
töttek, töltöttünk a hálózaton játszva. Ennél is 
impresszívebb talán az a 135 millió letöltés, 
amit a hálózaton regisztráltak, és ami 15 mil 


milliót játékaiból, a viszonylag új X360-ra meg 
már négymilliónál járnak a Gears of Warral. . . 


A sok szakmai előadás közepette semmi el- 
képesztő trendre, újításra nem bukkantunk. 
Az látszik, hogy játékmenet tekintetében min- 
denki a szabadság, a realitás felé próbál meg 
elmenni - lehet, hogy sárkányokat ölünk, 
vagy lézerpisztoly van az oldalunkon, de a fi- 
Zika a földi valóságot idézi, és bármerre me- 
hetünk, bármit csinálhatunk. Ez pedig végre 
egy remek trend, mi imádjuk ezeket a játéko- 
kat — feltéve, ha raknak mellé valami jó kis 
sztorit, meg kedvelhető főhősöket! 


N HALO 3, 5-szür 


Egyrészt, noha hivatalos megerősítés nem érke- 
zett, néhány nagy amerikai híroldal változatos for- 
rásokból arról értesült, hogy a Halo 3 kicsit koráb- 
ban érkezik a vártnál, mégpedig szeptemberben. 

Az mindenesetre biztos, hogy három verzió készül 
majd belőle, a standard, a fémdobozos limited, il- 
letve az extrém felszereltségű legendary. Az első- 
ben értelemszerűen csak a játék lesz, a második- 


ban azonban lesz egy extra DVD, illetve egy művé- 
szeti könyv. A bónuszlemez több órányi videót fog 
tartalmazni, többek között egy ,így készült a Halo 
3" videót, illetve az első látványterveket a fejlesztés 
korai szakaszából. A legendás kiadás egy Spartan 
sisakot tartalmaz, az előbb említett bónuszlemezt, 
illetve egy második DVD-t, melyen az eddigi részek 
összes átvezető videója lesz rajta HD-ben, fejlesz- 
tői kommentárral, valamint egy ,egy nap a Bungie- 
nál" nevet viselő mókás összeállítással. Plusz, eh- 
hez a kiadáshoz egy díszesebb kiadású grafikákkal 
teli könyv is jár. Az amerikai árak: 60, 70, illetve 130 
dollár. 
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A SONY TITKOS FEGYVERE: ZOKNIEMBEREK! 


z újonnan formált, ám tapasztalt fej- hogy az egyikkel kötélbe kapaszkodik, míg § XA d 
lesztőkből (főként korábbi a másikkal egy társát fogja - a közös A 
Lionhead- és EA-alkalmazottak) álló — tarzanozás tehát itt simán megvalósítható. j 

Media Molecule kavarta talán a legnagyobb 

vihart a Játékfejlesztői Konferencián. Furcsa — Az igazán nagy dolog azonban nem a fenti 

nevű játékuk még furcsább játékmenetre dolgok összessége, hanem az, hogy a 


épül: alapvetően egy koope- 
ratív játékmenetre kitalált 
platformjátékot kapunk, 
amelyben nem szörnyek és 
rémek jelentik az akadályo- 
kat, hanem fizikai akadályok 
és fizikára épülő fejtörők. 
Kötéllel elhúzott almák, gyor- 
san gördített focilabda által 
lerombolt fal, kaviccsal akti- 
vált libikóka, dominóként el- 
döntött könyvek - bármilyen 
megoldást bevethetünk a si- 
ker, a továbbjutás érdeké- 
ben. Kis zokniemberünk (akit 
millióféle kosztümmel szerel- 
hetünk fel) képes a karjait 
külön használni, így lehet, 


N 
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hangsúly a fel- 


használók ál- 
tal készített 
tartalmon 
lesz. Ez azt 
jelenti, 
hogy bár- 
miféle külön 
szerkesztő, 
pályaépítő prog- 
ram nélkül, bármikor 
nekiállhatunk módosítani a 


I pályát. Bármit megfoghatunk, 
A elfordíthatunk, arrébb rakha- 
A tunk, vagy éppen változtatha- 
tunk anyagán, méretén. Millió kü- 
lönféle tereptárgyat lehet majd elhe- 


lyezni a pályákon, némelyik alapból rendel- 
kezésre áll, másokat meg kell találni, megint 


másokat pedig szivacsért, a játék valutájáért ve- 


hetjük meg. A tárgyakat, a háttereket a PS3-on 
tárolt fotóinkkal díszíthetjük, és amikor sikerült 


megalkotnunk egy szerintünk kellemesen játsz- 


ható és szórakoztató pályát, azt feltölthetjük a 
PSN hálózatba egy rövid leírással. Minél több 


A 


ember tölti le, annál előrébb kerülünk a népsze- 
rű pályák listáján, így a kreativitásunkat a kö- 
zösség automatikusan értékelni fogja — akibe 
meg nem szorult ennyi lendület és energia, an- 
nak ott lesz a többiek által készített milliónyi pá- 
lya -, így a LittleBigPlanet-et sosem lehet majd 
végigjátszani, ráadásul ebbe a játékba a fejlesz- 
tők könnyedén tudnak új tereptárgyakat kiadni. 
A játék demója még idén megjelenik, de a teljes 
verzióra még bizony várnunk kell 2008 elejéig... 
mindenesetre nagyon úgy néz ki, hogy megéri, 
hisz ilyesmiben még nem volt részünk! 


kh a 
§ 


Hi LUUATHALIH 


MÉGSEA ZUHANT LE! 


A Warhawk sztorija nem semmi történet: eleinte 
egy régi sci-fi, repülős akciójáték remake-jének 
szánták, többféle repülővel, erős sztorival. Ehhez 
aztán hozzájött, hogy néha ki lehet szállni, hogy 
gyalogosan vagy egy nagy ágyúból irtsuk az ellen- 


feleket. Aztán a TGS-en bemutatták a multiplayert, 
amelyben már lehetett földi járműveket is irányítani, 
így szinte mindenhol ment a haddelhadd. És ezzel 
elérkeztünk az idei GDC-hez, ahol bejelentették, 
hogy a Warhawkból egyrészt kivágták a teljes egy- 
játékos-módot, másrészt meg boltban nem fog 
megjelenni, csak is letölthető formában lesz elérhe- 
tő. Ez utóbbit később az egyik Sony vezér megcá- 
folta, majd egy másik ismét megerősítette, de az- 
óta is felváltva jönnek erről a hírek. Az mindeneset- 
re biztos, hogy csak multizni lehet majd benne, 
méghozzá akár 32-en is, mindezt 25 pályán. A szo- 
kásos játékmódok mellett lesz egy bázisfoglalós, 
viszonylag összetett móka is Zone Combat néven. 
A játék kezdetén gyalogosan, mindössze egy kés- 
sel és egy pisztollyal indulunk, katonánkat külső 
nézetből irányíthatjuk. Innen vehetjük az irányt egy 
erősebb fegyver, egy tank, vagy éppen egy repülő 
felé. Gépeinket szabadon matricázhatjuk, összesen 
hat masina lesz kipróbálható, melyek közül kettő 
lesz repülő. A grafika ugyan nem túl földbedöngö- 
lő, de a szerencsés kipróbálók szerint a pergős ak- 
ció igen kellemes. Az irányítás repülőn és földi jár- 
művön mehet Sixaxis-billegetéssel is, gyalogosan 
meg csak az analóg karokkal. Megjelenés a jelen- 
legi tervek szerint ez év végén. 
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[al KIADÓ, FEJLESZTŐ 


ez, 


PLATFORM 


írta: Infidel 


s Playstation HOM 


PlayStation 3 eddigi legtöbbet ígé- 

rő, történelmének egyik legfonto- 

sabb programja a Home - ami fő- 
ként azért megdöbbentő egy játékkonzol- 
tól, mert nem egy játékprogramról van szó. 
A Home valami egészen más - egy mindent 
magába ölelő online hálózat, egy szociális 
olvasztótégely, a világ legdurvább chatpro- 
gramja, és még sokkal több. 


ÉDES OTTHON 

Kezdjük az alapokkal: a Home valamikor az 
év vége felé lesz letölthető, 500 megás mére- 
tével még aprónak is számít. Ingyenes lesz, 
sőt, a Sony mindent meg fog tenni annak ér- 
dekében, hogy használd nap mint nap. 


Ha kész vagyunk , magunkkal", akkor kapjuk 
meg otthonunkat: egy lakásunk lesz, melyet 
teljes egészében mi rendezhetünk be. Alapból 
kapunk néhány bútort, kiválaszthatjuk a színe- 
ket, ideállíthatjuk a böhöm nagy tévénket (na- 
ná, hogy Bravia!), amoda meg a bárpultot. 
Akármennyi időt eltölthetünk a kecó berende- 
zésével, a megfelelő mályva árnyalat kikeveré- 
sével, a legjobb alakú zebracsíkos szőnyeg 
kiválasztásával, és persze ennek meg is lesz 
a jutalma, amikor az ámuló ,szomszédok" át- 
jönnek hozzánk. 


Merthogy barátainkat — vagy akár ellenségein- 
ket, ugyanis más nem tud belerondítani az 
otthonunkba - bármikor át is hívhatjuk egy kis 
beszélgetésre. A tévében a PS3 merevleme- 


ET sast 


7 ( Where is everyone? F 


Lets go to your HomeSpace. JF 


— va 


A lakás egy hátsó terme kizárólag a trófeáink- 
nak lesz fenntartva — ezek az X360 achieve- 
mentjeinek PS3-as verziói lesznek, csak ép- 
pen grafikus formában. A legyőzött főellenfe- 
lek, megszerzett fegyverek, elvégzett küldeté- 
sek, vagy bármi, amit a fejlesztők kitalálnak, 
kis szobrokként jelennek meg a végtelen vit- 
rinsorban. 


KINN, A TÉREN 

Ha elhagyjuk otthonunkat, néhány virtuális 
találkozóhely lesz elérhető, ahol szabadon 
dumálhatunk ismeretlenekkel vagy barátok- 
kal, és még néháy minijátékot (biliárd, bowI- 
ing) is játszhatunk velük. A beszélgetés me- 
het billentyűzettel, előre beállított mondatok- 
kal, vagy éppen hangkommunikációval is. Itt 


Karakterünk pofázmányát abszolút 
kedvünk szerint alakíthatjuk 


GO FINS OT CANCEL 


Első lépésben meg kell alkotnunk virtuális al- 
teregónkat, digitális képünket. Egy Sims-szerű 
karakterszerkesztőt kell elképzelni, melyben 
rengeteg arc-, haj- és ruházati öszszetevőből 
alakíthatunk ki egy ránk hasonlító figurát — 
vagy egy tőlünk teljesen idegen zöld hajú, pi- 
ros bőrű rémet, hiszen szabadságunk teljes. 


zén őrzött videók közül általunk beállítottak 
futnak, a magnóból ugyanígy a kedvenc mp3- 
aink szólnak, de még a falon függő képkere- 
tekben is a mi fényképeink figyelnek majd ha 
úgy akarjuk — és ezeket a többiek is látni fog- 
ják, hiszen a Home egy online közösségi 
rendszer. 


meghívhatjuk az ismeretleneket a házunkba, 
lebeszélhetünk egy gyors FIFA-meccset, 
vagy egy hosszabb Killzone bajnokságot, 
vagy éppen fűzhetjük napestig azt a csini 
nagymellű digitális japán nőt, akit valójában 
egy 53 éves izzadt dokkmunkás irányít 
brooklyni otthonából... 


Felhívnánk a figyelmet a háttérben 
levő Loco Roco trófeára - jönnek 
PS3-ra is a kis sárga gömböcök! 


KILLZ( NE 


A JÖVŐ HATÁRTALAN 

Ezek az alapok, várhatóan a Home ezen ri 
szei lesznek elérhetőek az októberi nyitáskor, 
de a Sonynak ennél hatalmasabb tervei van- 
nak. Csak felsorolás szinten néhány, a későb- 
bi, 2008-as, 2009-es tervekből 


Mozik nyílnak majd, melyekben videókat, 
vagy éppen igazi 
mozielőzeteseket néz- 
hetünk meg. Fejlesz- 


gok, vagy tulajdon- 

képpen bárki nyithat majd saját konferencia- 
termet, amit abszolút a maguk ízlése szerint 
szabhatnak testre, és bármit tehetnek benne. 
A fejlesztők kikérhetik a rajongók véleményét, 
lesznek különleges interjúk, a kiadók extra ju- 
talmakat oszthatnak, lesznek exkluzív bajnok- 
ságok exkluzív díjakkal - és bármi, amit csak 
ki lehet ide találni. Lesznek majd ruha- és bú- 
torboltok, ahol igazi dollárunkat, eurónkat, fo- 


rintunkat költhetjük Armani Exchange pólóra 
és IKEA dohányzóasztalkára - az igazi krőzu- 
sok pedig vehetnek nagyobb házat uszodá- 
val, három emelettel, tengerparti panorámával 
és biliárdteremmel, garázzsal vagy darts- 
táblákkal. Az egyes játékok saját épületeket 
kapnak, ahol videók, letölthető tartalmak és 
segítők várják a játékosokat. Az induláskori 


Ha csak a fele is igaz lesz az itt leírtaknak, úgy 
tők, kiadók, játékújsá.. egy nagyszerű online világ nyílik meg év végén! 


maximális 64-fős termeket nagyobbra növelik, 
és majd az is elérhető lesz, hogy a hálózatból 
való kilépés nélkül, egyszerű gombnyomással 
indítsunk el játékokat, például rögtön koope- 
ratív módban. Később elképzelhetőek koncer- 
tek, virtuális kiállítások, boltot nyithat majd 
bármilyen cég, lesz zeneletöltés, és előbb- 
utóbb a mostani, fapados PS Store is átalakul 
igazi, 3D-s bolttá. Az igazán távoli jövőben 


pedig PC-ről is lehet majd médiát importálni, 
tárgyakat gyártani, ruhákat tervezni, és persze 
eladni. 


MŰKÖDNI FOG? 

A fentiek gyönyörűen hangzanak - talán kicsit 
túl szépen is. Az mindenesetre biztos, hogy 
sokan dolgoznak jövőbeli otthonunkon, a pro- 
ject eleinte ugyanis 
PS2-re indult... Az is 
biztos, hogy mire az 
utóbbi bekezdésben 
írtak megvalósulnak, 
sokat kell aludni — az ugyanis már önmagában 
is sokatmondó, hogy a PS3 indulására na- 


gyon nem sikerült összehozni a dolgot. Min- 
denesetre hiába fog sokáig tartani, mire telje- 
sen kifejlődik, hiába lesz majd tele hirdetéssel 
és fizetős tartalommal, és hiába loptak elég 
sokat a Microsoft achievementjeiből és a Nin- 
tendo Mii-jeitől (apró virtuális karakterek), az 
biztos, hogy a Home forradalminak ígérkezik. 


me e a e e a a a A, ses KKE 


Az alap lakásokat szabadon díszíthetjük, 
színezhetjük, de túl nagy éllettérre nem 
kell számítani 
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HESSZÁMOLÓ 


ivel hosszú várakozás után végre 

sikerült a kezünket hosszabb 

időn keresztül rátenni egy PS3-ra 
- és nem tesztelői gépre, amely kissé más 
módon működik, mint a bolti verzió -, kel- 
lő mennyiségű tapasztalatot gyűjtöttünk 
vele kapcsolatban. Ez természetesen az- 
zal jár, hogy le kell írnunk, hogy egyik 
vagy másik vonatkozásban a PS3, avagy 
az X360 szerepel jobban. Azt leszögez- 
nénk, hogy mindkét gép nagyon erős, 
mindkettőben még hatalmas, kiaknázatlan 
potenciál lapul, és az évek során mind- 
egyik rengeteget fog fejlődni - épp ezért 
felesleges lenne utálni egyiket vagy mási- 
kat. Főként azért, mert a legtöbb játék ma 
már multiplatform, így csak viszonylag ke- 
vés felső kategóriás játékról maradunk le 
végleg, ha csak az egyik gép mellett tesz- 
szük le a voksunkat. 


ELSŐ PILLANTÁSRA 
A PS3 beüzemelése után azonnal kiderült, 


hogy az Xboxnál jóval halkabb, sőt majdhogy- 


nem teljesen zajmentes konzol. Érdekes, 
hogy a drágább géphez alapból nem jár sem- 
miféle HD videókábel, így a tökéletes élmény- 
hez azonnal azt is meg kell vásárolni. Furcsa 
módon egy hagyományos HDMI-HDMI kábel- 
lel simán megy, azaz a Sony a szabványok 
mellett döntött, nem pedig a saját kiegészítőit 
preferálja. Egy Hama típusú HDMI kábel 7500 
forint, de állítólag a Sonynak is lesz hivatalos 
kábele magasabb fogyasztói áron. A különfé- 
le hardveres oldalak kísérletei szerint nincs 
észrevehető különbség az alap, legolcsóbb, 


illetve az aranyozott, szuperszigetelt és persze 


jó drága HDMI-kábelek képe között, így mi itt 


azt tanácsoljuk, hogy elég a pénztárcakímélő 
zsineget megvenni. A videókábel mellett a 
kontroller töltőkábele is szabvány USB végű 
madzag. Maga a gamepad túlságosan köny- 
nyű, egy az egyben a PS2 kontroller; örökölve 
annak hibáit (az analóg karokon és a két ra- 
vaszon nincs bemélyedés, ezért hamar csú- 
szóssá válik), kiegészítve azzal, hogy nincs 
benne rezgőmotor, aminek 


rendkívül bosszantó (és ugyancsak érthetet- 
len) hogy 9896-nál megszakadt Gran Turismo 
HD-t újra le kellett töltenem. Ugyanez a hely- 
zet az Xbox Live Arcade-jellegű játékoknál: 
ugyan mindegyikből létezik ingyenes 
demóverzió, ám azt nem lehet egyszerűen 
,kibontani", egy kattintással megvenni, ha 
megtetszik, nem, a végleges verziót újra le 
kell tölteni. 


a hiánya a MotorStormban 
eléggé érezhető. A gépbe 
szerelt winchester is sima 
PC-s vinyó, simán cserélhe- 
tő és formázható. 


ONLINE TÉREN 

A legnagyobb csalódás: ki- 
forratlan, lassú és strukturá- 
latlan szolgáltatás a 
PlayStation Network első 
verziója. Maga a PlayStation 
Store egy sima netes HTML 
felület, amit így minden 
egyes alkalommal le kell töl- 
tenie a gépnek. A honlapon 
kiválaszthatjuk a letöltendő 
videókat, demókat majd 


szer 
Blu-ray 


Ár: 164 990 forint 

60 GB merevlemez 
Beépített WiFi 
Ingyenes online rend- 


Vezeték nélküli 
Sixaxis kontroller 
Jelenleg csak a na- 
gyobb verzió kapható 


A vásárlás egyébként más- 
képp működik, mint Xboxon. 
Itt ugyanis nem pontokat kell 
venni, hanem látjuk a konk- 
rét összeget dollárban vagy 
euróban. A vásárolandó ter- 
mékek a kosárba kerülnek, 
majd letölthetőek. Több ter- 
mék esetén azonban vigyáz- 
ni kell, mert ha az első 
demó, vagy játék letöltése 
után kipróbáljuk azt, ergo ki- 
lépünk a kosárból, akkor an- 
nak további tartalmát azon- 
nal elfelejti a rendszer, és 
kezdhetjük az egész proce- 
dúrát elölről... 


ezeket egyesével tölthetjük 
le. Ez alatt az idő alatt semmi mást nem tehe- 
tünk (ez kis ideig X360-on is így volt, de a ha- 
talmas felháborodás miatt hamar kijavították — 
érthetetlen, hogy a Sony miért futott bele 
ugyanabba a hibába). Érdekes módon két 
demó kivételével (NBA 07 és Full Auto 2) csak 
és kizárólag Sony játékok tölthetők le, így a 
választék nagyon csekély. Furcsa, hogy a le- 
töltés megszakadásakor a letöltés mértékétől 
függetlenül mindig újra kell kezdeni azt — 


A demók és arcade játékok a Games me- 
nüpont alatt érhetők el a PSP-n már meg- 
szokott menürendszerben. Struktúrának 
nyomát sem találjuk, egymás alatt vannak a 
letöltött demók és arcade programok, az 
igénytelenségre jellemző, hogy még az iko- 
nok méretei sem szabványosak. Igazán jó 
lett volna, ha legalább az arcade játékokat 
és a mentett állásokat külön menüpontból 
érhetnénk el. 


EGYÉB SZOLGÁLTATÁSOK 

A gép alapból kezeli az SD kártyát és a memo- 
ry sticket, így a fényképeink könnyen és gyor- 
san kezelhetőek, a slideshow photo módja 
(amikor a fényképeket csak úgy kidobálja egy 
virtuális padlóra a gép) nagyon látványos. Kár, 
hogy mindezt nem állíthatjuk be például képer- 
nyővédőnek (ebből is látszik, hogy egyelőre 
semmi sincs teljesen átgondolva). Mindeneset- 
re legalább a képnézegetés villámgyors, és 
még a legnagyobb fotókkal is könnyedén 
megbirkózik, ami az X360-ról még mindig nem 
mondható el. A zenéknél a 


rész az amúgy sem olcsó PS3 gépezetben. 
A Sony egyelőre - úgy tűnik - kicsit elszámol- 
ta magát. A PS3 nagyon drága, az eladások a 
várakozások alatt teljesítenek. Ennek követ- 
keztében egyelőre nem igen éri meg kizáró- 
lag PS3-ra fejleszteni. A Resistance eddig az 
egyik legnagyobb siker, de mivel a gép nem 
fogy jól, ezért alig félmillió darab körül értéke- 
sítettek a szoftverből. Nem véletlen, hogy az 
eddig exkluzív fejlesztők (kivéve a Sony belső 
csapatai) a következő játékukat már Xbox 
360-ra is el szeretnék készíteni (a leglátványo- 
sabb Microsoft-győzelem 


betett CD-t a netről visszael- 
lenőrzi és leszedi a hozzá tar- 
tozó előadót és a számok cí- 
meit. A borítóképet, azt saj- 
nos nem, de mi magunk le- 
szedhetjük és párosíthatjuk a 
zenei albumhoz. (reméljük, 
ezt is hamar automatizálják) . 


A filmeket nagyszerűen 
játssza le, de ez egyelőre 
nem túl nagy vonzerő, mivel 
a szabványok Közli Hale elbi- HáZáÉst 
zonytalanította a vásárlókat. HD kábel 
Egyelőre sem itthon (jelenleg 
nincs filmforgalmazás se HD- 
re se Blu-rayre) , sem külföld- 


férhető 


XBOX 360 


BLU-RAY Ár: 109 900 forint 

20 GB merevlemez 
Ingyenes silver és fizetős 
gold online rendszer 
Vezeték nélküli, vagy ve- 
zetékes kontroller 


Olcsóbb verzió is hozzá- 


talán a GTA 4 és a Resident 
Evil 5 megszerzése volt). A 
Capcom is 1 millió fölötti el- 
adást produkált a Dead 
Risingból és a Lost 
Planetből, a váratlan sike- 
rek után a Sega úgy dön- 
tött, hogy a PS3-ex- kluzív 
Virtua Fighter 5-öt mégis ki- 
hozzák 360-ra is. Mindezek- 
ből adódóan nehéz év előtt 
van a Sony. Ki kell fejleszte- 
ni az Xbox Live-ot megkö- 
zelítő online rendszert (a 
Home persze nagyon sike- 
res lehet — csak ugye itt az 
a kérdés, hogy mikor indul 
be a teljes rendszer...), és 


ön nem mennek jól a nagy 

felbontású filmek. Egyrészt drágábbak, mint a 
sima DVD (egy Blu-ray film várhatóan 9 ezer 
forint lesz), másrészt jóval kisebb a választék, 
sőt a konkurenciaharcban olyan banális dol- 
gok jelentkeztek, hogy például a Terminátor 1- 
2 kizárólag Blu-rayen, míg a harmadik rész 
csak HD DVD-n hozzáférhető! Mindennek kö- 
szönhetően egyelőre jóval várakozás alatt 
fogynak a filmek, a vásárló bizalmatlan, tanács- 
talan, így míg régen a DVD miatt bátran voksolt 
az úttörő PS2 mellett, addig most a Blu-ray 
nem akkora előny, csak egy újabb drága alkat- 


73 APS3 gyermekbetegségei miatt a felhőtlen 
szórakozás még egy ideig várat magára, de 
persze a sajtóképeken nem ez látszik... 


ki kéne rukkolni exkluzív 
bomba címekkel, de idén a Heavenly Sword- 
on és a Metal Gear 4-en kívül nem sok min- 
denre számíthatunk. Xbox-on viszont jön a 
Blue Dragon, a Forza 2, a PGR 4, a Bioshock, 
a Mass Effect és a Halo 3, amikkel szemben 
ez a két cím vajmi kevés. A harc folyik, az 
Xbox úgy néz ki, jobban veszi az akadályokat, 
ezért a hatalmas Sony tortaszeletből egy mé- 
retes darabot hasíthat ki magának az alatt az 
idő alatt, amíg a Sony a korai hibás stratégiai 
döntései miatt megpróbálja rendbe rázni ma- 
gát. Ez is be fog következni persze, és bár az 
olcsó Wii alaposan felborította az előzetes 
számításokat, nehéz elképzelni, hogy mond- 
juk öt év múlva ne a Sonyé legyen az otthoni 
konzolok tortájának legnagyobb szelete... 


ABOAR 535 


ANGLIA 07.03.10-O7.03.17 


KIADÓ: UBISOFT 

FEJLESZTŐ: UBISOFT PARIS 

sa zat értékelés — 904 
CRACKDOWN 

KIADÓ: MICROSOFT 
FEJLESZTŐ: REALTIME WORLDS 
sa zevt értékelés — 8894 
GEARS OF WAR 

KIADÓ: MICROSOFT 
FEJLESZTŐ: EPIC 

sa zavt értékelés — 9894 
RAINBOW SIX VEGAS 
KIADÓ: UBISOFT 


FEJLESZTŐ: UBISOFT MONTREAL 
sa zevtértékelés — 87946 


BULLET WITCH 


KIADÓ: ATARI 
FEJLESZTŐ: CAVIA 
sa zavtértékelés — -94 


FIGHT NIGHT ROUND 3 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
sa zewt értékelés — 909V4 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 


KIADÓ: KONAMI 
FEJLESZTŐ: KONAMI TYO 
sa zeVt értékelés — -9W4 


LOST PLANET 

KIADÓ: CAPCOM 

FEJLESZTŐ: CAPCOM 

sa zvt értékelés — 9194 
OBLIVION 

KIADÓ: 2K GAMES 

FEJLESZTŐ: BETHESDA 

sz. zVt értékelés — -a94 


CALL OF DUTY 3 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: TREYARCH 
s. zvt értékelés — 8894 


E HARRY POTTER MONDJON LE! 


Grim Grimoire egy különeges játék 

lesz, amolyan , kettő az egyben" stílu- 

sú alkotás. Egyfelől kapunk egy klas- 
szikusnak nevezhető szerepjátékot: 25 pálya, 
millió mellékküldetés, rengeteg párbeszéd, és 


z Odin Sphere elvileg egy Princess 
Crown című ősi játék remake-je/foly- 


tatása, de mivel azt nálunk jó eséllyel 


Soul 


megtanulható varázslatok tucatjai várnak ránk. 
Másfelől viszont a csaták egy valós idejű straté- 
giai játékra emlékeztetnek: manakristályokat bá- 


32 Diszkó attak akcióban, az ellenfél emiatt nagy 
gondban 


56 
35/50 
0/28 JEL T-IB IF CHMLIT. 


senki nem ismeri, ezzel nem sokat mondtunk. A 
lényeg, hogy egy csodálatosan kinéző kis sze- 
repjátékot kapunk, mely teljesen kétdimenziós 
térben (illetve pont nem térben) kapott helyet. A 
mágiára épülő tündérek és a vasban - páncél 
és kard formában - hívő lovagok háborújában 
fogunk részt venni, mégpedig öt teljesen eltérő 
karaktert irányítva. Ez öt teljesen különálló szto- 
rit is jelent, saját helyszínekkel, főellenfelekkel, 
képességekkel. A karakterek különleges zafiír- 
fegyverekkel fognak küzdeni a meglehetősen 


A grafika valami elképesztő, minket teljesen 
elvarázsolt a játék! 


A LABIRINTUSOK ÚTVESZTŐJÉBEN 


Japánban Soul Cradle névre hallgató 
körökre osztott straté! tték ugyan 
messze nem olyan látványos, mint az 
ezen az oldalon részletezett másik két RPG, ám 
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ezt hihetetlen mélységével és elképesztő men- 
nyiségű tartalmával bőven kárpótolni tudja — 
legalábbis nálunk mindenképpen! Általunk ala- 
kítható csatatereken zajlanak majd az ütköze- 


nyászunk, a megszerzett varázserővel pedig 
mindenféle egységeket idézhetünk, illetve ezek 
speciális képességeit aktiválhatjuk. A grafika ez- 
úttal is csodálatos, az pedig külön izgalmas, 
hogy a játék egy varázslóiskolában játszódik, és 
itt mi is szakosodhatunk, akár a boszorkányság- 
ra, akár a tűzmágiákra. 


KIADÓ NIS 

FEJLESZTŐ VANILLAWARE 
PLATFORM PS2 

MEGJELENÉS 2007. III. NEGYEDÉV 


egyszerű csatákban, melyekhez energiát kell 
szereznünk - emellett pedig az alkímiában és a 
főzésben mélyedhetünk el 


KIADÓ ATLUS 


FEJLESZTŐ VANILLAWARE 


PLATFORM PS2 


MEGJELENÉS 2007. II. NEGYEDÉV 


tek, néhol három, egyenként hat főből álló csa- 
patot irányítva. Az utunkat mi magunk alakítjuk, 
a játéknak rengeteg eltérő befejezése van, óriási 
random labirintusokat járhatunk be, és több ez- 
res szintekre fejleszthetjük karaktereinket. Pár 
hónap szabadidő eltöltésére kitűnően alkalmas 
lesz! 


KIADÓ NIPPON ICHI 


FEJLESZTŐ NIPPON ICHI 
PLATFORM PS2 
MEGJELENÉS 2007. IV. NEGYEDÉV 


, .. . 

"AN GYONYOR 
Japánból érkező hírek szerint új fejlesztő- 
csapattól ugyan, de már készül a 
Katamary-sorozat negyedik epizódja, 
Beautiful Katamary címmel. Megjelenés 
ősszel, PS3-ra és X360-ra. 


ÁTIRATOK 


A remek XBLA -eredmények nyomán ren- 
geteg régi klasszikusról terjednek olyan hí- 
rek, hogy nemsokára átírják őket az Xbox- 
játékterembe: Tetris, Ikaruga, Pasziánsz, 
Golden Axe 2, Rez, Earthworm Jim, 
Bomberman, Oddworld, Oix, Metal Slug. 


ú 


. Ninjaáradat 


egy rajzfilm-sorozat is. 


PLELHHA 
ne 


BETA 


: Káosz 


Legutóbbi számunkban teszteltük az első 
magyar fejlesztésű nextgen játékot, az Eidos 
Hungary remek Battlestations: Midwayét, 
ám úgy tűnik, hogy ezzel nem marad egye- 
dül. Bizonyos hírek szerint minden nagyobb 
magyar fejlesztőcsapat élénken érdeklődik a 
konzolos világ iránt. A legutóbbi konkrét in- 
formációk a tavalyi, Mark of Chaos című, a 
Warhammer világában játszódó PC-s straté- 
giai játékkal kapcsolatosak — ez a magyar 
Black Hole alkotása, és egész sikeres lett. 


Bár teljesen nyilvánvaló volt, hogy a Namco 
előbb-utóbb folytatni fogja remek Ace 
Combat-sorozatát, most egy amerikai bolt 
elsietett weboldal-frissítése nyomán úgy tű- 
nik, hogy ez inkább előbb következik be: 
októberben. Az állítólag Fires of Liberation 
alcímre hallgató, PS3-ra, X360-ra érkező 
AC6-ról ezen felül semmit nem tudni, de ha 
a kívánságaink maradéktalanul teljesülné- 
nek, lennének benne online harcok, és ez- 
úttal talán igazi országok igazi csatamezői,.. 


Vegasba 

. Azok számára, akik végigjátszották a legújabb Rainbow Sixet, biztos nem hangzik meglepően, 
hogy már azelőtt megkezdődött a folytatás készítése, hogy az első rész megjelent — lévén a 
sztorit szépen félbevágták, mint mondjuk a Halo 2 vagy a Matrix Reloaded esetében. A folytatás 
"a GRAW 2 stílusában készül, azaz forradalmi újítások helyett egy végletekig polírozott, sokkal 

. változatosabb eredetit kapunk. Mi nem várunk rá! 


" A Tecmo- egy rendkívül titoktartó cég, elvégre a már három éve bejelentett DOA Code Cronusról 
. a mai napig semmit nem tudni. Most azonban terjed az a híresztelés, miszerint a Ninja Gaiden- 
univerzumban igazi robbantásra készülnek. PS3-ra ugye jön a Sigma alcímű kibővített epizód, 
de állítólag készül a NG2 X360-ra, jönnek a korai részek XBLA-ra, egy mellékszál PSP-re, és még — 


Su zavw 2007IÁPRILIS - 17 


fg 


[9 
[: 


HBEBOH 3E0O 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
PLATFORM 
MEGJELENÉS 


írta: Infidel 


Japánban Trusty Bell néven futó 

Eternal Sonata egy furcsa világba 

visz el minket, és már az sem min- 
dennapi, ahogy átkerülünk ebbe a különleges 
lényekkel és furcsa mágiával teli birodalomba. 
A játék elején ugyanis 1849 Párizsában járunk, 
méghozzá a világhírű lengyel zongorista, 
Fréderic Chopin halálos ágyánál. A fiatal mu- 


zsikusnak már csak három órája van hátra földi 


életéből, mikor elájul — a valóságban többé 
nem nyítja ki szemeit, ám a játék valójában itt 
kezdődik, hiszen Chopin egy élénk színekben 
pompázó álomvilágban tér magához. Az első 
ember, akivel találkozik, a Polka nevű fiatal 
lány, akit halálos betegség sújt, és neki sincs 
sok hátra az életéből. Chopin megsajnálja a ki- 
taszított leánykát és mellé áll: elhatározza, 
hogy segít neki gyógyírt találni. A kis társaság- 
gal tart még Allegretto, Polka főként kenyérrab- 
lással foglalkozó barátja, illetve annak alig 
nyolc éves öccse, Beat. 


A mintegy 40 órás sztori a zenére és az em- 
beri kapcsolatokra, érzelmekre helyezi a 
hangsúlyt, teljesítése közben nem csak új ba- 
rátainkat, de Chopin igazi sorsát is megismer- 
jük, de még egy pusztító háború teljes kitöré- 
sét is meg tudjuk akadályozni. A játék az 
RPG-k jó szokása szerint rengeteg harccal 
lesz feldobva; Chopin maga nem fog küzdeni, 
ám a többiekkel - és a még be nem jelentett 
további csapattagokkal — egy körökre osztott 
harcrendszerben szórakozhatunk, ahol a ka- 
rakterek különböző képességeket kapnak 
aszerint, hogy a nap vagy a tűz fényében, il- 
letve az éjszaka vagy valamilyen árnyék sötét- 
jében állnak. A zene nem lehet kérdéses, a 
grafika pedig elképesztő — mintha egy képes- 
könyv elevenedne meg! 
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ETERNAL Sonata 


WelcomeibacR, PolRa. Oh, you must be exhausted. Ive madetsome 


3 
ÚJ 
Sun. Slash 


kh 


32 Kenyérben gazdag cimboránk 
nem pék, hanem ügyeskezű tolvaj 


nice hot stew. WP 


Beat B] NExÉ Polka 7. 
1187/ 1187 X 11004. 1 


5 Allegretto 173 
KEZDI 397/41397. 


: 5 ké 


B sun slash 
Empty. 30 A "B Guard 
A. Attack 


1 


HITEH 


HOT "1015 GOLF 5 
TI GOLFPARADICSOM 


úl sok konkrét információnk 
V nincs a remek Hot Shots Golf- 
széria legújabb részérő 


a Sony kiadott egy kazalnyi gyönyö- 

rű képet. Az biztos, hogy a játék hi- 
hetetlenül jól néz ki, mint ahogy az 

is, hogy a szokásos ,háromszor-kat- 
tintós" irányítási metódus mellett beve- 
zetnek egy új ütési mód- 

szert is, ahol az analóg karokkal kell majd 
suhintani, viszont a SIXAXIS 
mozgásérzékelő funkcióit nem fogja alka- 
Imazni a játék Sajnos még mindig nem dőlt 
el, hogy online-támogatás lesz-e, érzésünk 


2 Na most vagy megidéztük Shivát, 


vagy jól sikerült az ütés ze av: 


ero egy február, merjúban elég so. MÜ E ANN 
ducere egy februári interjúban elég so- ZEEZHETT HANZ 
kati dó talt § j[dván ,ma- 
a ESkÉ óan utalt erre. ese két ma: PLATFORM PS3 


napság nem lenne okos ötlet e nélkül ki- MEGJELENÉS 200 EGYEDÉV 


adni egy sportjátékot". Milyen igaza van... 


TOO HUMAN 


EMBERTELENÜL EMBERI 


szerint meglenne rá a megfelelő színtű 


Az új motor beváltotta a hozzáta 
fűzött reményeket 


Too Human pocsék E3-at élt át tavaly, ták a látványért felelős programrészeket, így az 
mindenki igyekezett nagyobbat bele- Új" Too Human fantasztikusan néz ki. Valószí- 


d 
rágni Sze programba, mint a töb- nűleg a nyári kiállításokig szznle bek Ezöl KIADÓ MICROSOFT 


biek — pedig mindössze annyi baj volt vele, FEJLESZTŐ SILICON KNIGHTS 
hogy túl korai állapotban állították ki. A sok kriti- "mindenesetre a sci-fi akciójáték látványvilágába 
ka miatt rengeteget alakítottak a játékon, újrair- már nem lehet belekötni! 
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FEJLESZTŐ 
PLATFORM 


görög játékfejlesztés nincs a világ 

élvonalában, de az biztos, hogy egy 

remeknek ígérkező program készül 
a demokrácia bölcsőjének tartott országban. 
A Track7 művének kiadási jogaiért a legna- 
gyobb kiadók vetekszenek, és méltán. Az ag- 
resszió — legalábbis akció — nélküli kalandjá- 
tékban két, árvaságukban együtt felnőtt em- 
bert, egy Andronicus nevű urat, illetve egy 
Pheve nevű kellemesen gömbölyded leányt 
fogunk irányítani, amint megpróbálnak felgön- 
gyölíteni egy évezredes titkot. A néhány régi 
dokumentum megfejtésével kezdődő történet 
hamarosan beindul, és a misztikus dolgokkal 
szemben mindig szkeptikus Andronicus ha- 
mar rájön, hogy bizony a mitológia néha ma- 
ga az igazság -— például amikor találkozik egy 
élő, lélegző minotaurosszal, vagy amikor sze- 
mélyesen is eljut Hádészba... A játék egyrészt 
a minden bizonynyal remek sztorira épül, 
másrészt pedig, mint minden jó kalandjáték, a 
fejtörőkre. Lesz, ahol különféle tárgyakat kell 
kombinálni, máskor párbeszédeken keresztül 
kell elérnünk a célunkat. Lesznek fizikára épü- 
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lő fejtörők, és lesz, amikor a játék közepén el- 
nyert mágikus képességeinket (igazlátás, illet- 
ve titkosírás-olvasás) kell bevetni. A húsz pá- 
lyára osztott történet legalább ugyanennyi 
órányi időt fog igénybe venni, és ha belesze- 
retünk a világba, hát nem maradunk folytatás 


nélkül — néhányan ugyanis már ennek történe- 
tén dolgoznak. Említsük még meg a csuda 
dolgokra képes grafikus motort, melyet teljes 
egészében a görögök írtak, és világos lesz, 
hogy miért is kapkodnak annyian a Theseis 
kiadási jogaiért... 


HÍTEH 


TEKKEN 6 


Namco végre összeszedte magát, és 

megmutatta a Tekken 6-ot a sorozat 

rajongóinak. Igaz, a képek még a já- 
téktermi verzióból származnak, de ha a történe- 
lem tanított nekünk valaha is valamit, akkor az 
az, hogy az otthoni Tekken pont ugyanolyan 


32 A DDaxter alkotói derekasan odatettek 
a grafikának 


L 


A MISHIMA-SAGA FOLYTATÓDIK 


szép lesz, mint az árkádbeli. A játékmenet nem 
változik sokat, leszámítva azt, hogy a pályák 
sokkal nagyobbak lesznek, rengeteg, a harcban 
felhasználható helyszínnel. Emitt egy falat lehet 
áttörni (optimális esetben Xiyaou fejével), amott 
egy fát dönthetünk ellenfelünkre, megint máshol 
meg oszlopok között csalinkázva kell küzdeni. A 
PSP-s Dark Resurrectionben megszeretett ka- 
rakteralakítás igencsak durva formában tér visz- 
sza: millió ruhát és kiegészítőt választhatunk ka- 
rakterünknek, Jack például emberszerű cyborg- 
ból idomtalanul nagy lépegetővé lesz alakítható 
-— ráadásul néhány cucc új mozdulatokat is je- 
lent. Bejelentettek két új karaktert is, egy höl- 
gyet, Zafinát, a szőke szépség balra (a játék 


producere szerint ő is leány...) pedig Leo névre 
hallgat — de ez még korántsem a sor vége, ren- 
geteg új harcosra számíthatunk, persze a régi 
kedvencek mellé. Mi csak azért imádkozunk, 
hogy legyen online játék is... 


2. e aVL 


KIADÓ NAMCO BANDAI 
FEJLESZTŐ Namco 
PLATFORM PS3 
MEGJELENÉS NEM ISMERT 


DRAKE S FORTUNE 


[ET AKARIB-TENGER FOSZTOGATÓI 


td szd őt hd 


FEJLESZTŐ NAUGHTY DOG 


MEGJELENÉS 200 


-1Mat-1-1---ői Poa, ABOHA 5ED 


É i 8 Bé új 941 


ENEMY TERRITORY: 


íra: Kredenc 


z Enemy Territory: Guake Wars tu- 
A lajdonképpen a , Ouake Zero", 
ugyanis sztorija a Strogg-invázió 
hajnalán játszódik, 2060-ban, tehát jó pár 
évvel a Gauake 2 eseményei előtt. Ugyan 
használtam a , sztori" kifejezést, bár itt 


azért ne tessék olyan hatalmas fordulatok- 9 4 ke V.) 

ra számítani: a barbár , alien-cyborg" faj tá- jó 28 Ká szad 
mad, a földi erő, a GDF (Global Defense 4 véd 

Force) pedig védekezik. Nagyjából ennyi, a pr rak 66 

többi pedig akció, taktika, epikus csaták, Ouake univerzumra, sőt ki- 


melyekben a 
Wolfensteinhez készült 


mondottan (elvégre a címé- 
ben is hordozza ezt) annak 
Enemy territory folytatása. Csapat- és osztályala- 

kiegszítő veteránjai iga- pú, karakterfejlődős, 16 (PC-n 24) já- 
zán otthon érezhetik Ne: tékosra kihegyezett, de szólómódot is tartal- 


magukat, hiszen ez a 17 mazó mókáról van tehát szó, mely kampány- 
cucc ama 


online mó- 24 


ka ráfe- 
szítése, 
kivetíté- 
sea 
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Soldier: Alap támadóosztály, nehézfegyver- 
zettel (gépfegyver, rakétavet plusz repeszgrá- 
nátokkal és robbanótöltetekk. 


Medic: A doki gyógyítja és újjáéleszti a társa- 
kat, plusz levegőből szórhat le a harcmezőre el- 
látó állomásokat. Fegyvere: gépkarabély és 
Pisztoly. 


ő § -i 


Jó eséllyel ez lesz minden idők leglátványo- 


sabb háborúja 


Engineer: A mérnök járműveket, hidakat, gé- 
peket épít és reparál, plusz védelmi I. 

(van ki 

ző rakéták ellen) telepít. Többcélú aknák vannak 
nála, és egy shotgun. 


Field Ops: A tüzér támadófegyverzet (löveg- 


torony, föl. 
vő) telepít 


vegő rakéták, föld-föld rakétakilö- 
s ezek számára célpontot jel: 


sorra felfűzött, több részfeladatból álló kül- 
detésekkel várja a két hadsereg képviselőit; 
ha analógiát keresünk a műfajban, megemlít- 
hetjük például az Unreal Tournament Assault 
módját, vagy a kézenfekvő Battlefieldet, hogy 
még jobban képben legyünk. 


OSZTÁLY, VIGYÁZZ! 

A játék alfája és omegája a csapatmunka. Mind- 
két fél öt-öt osztállyal bír, melyek aszimmetriku- 
sak, azaz a sikerhez szükség lesz arra, hogy 
mind az öt komából — támadó, mérnök, kom- 
mandós, tüzér és orvos - legyen az alakulatban, 
és ezek összedolgozzanak. A kasztokról kiemel- 
ten olvashattok, a GDF és a Strogg természete- 
sen más (bár hasonló karakterisztikájú) fegyver- 
Zettel, de alapjából ugyanazzal a felállásban és 
képességekkel rendelkezik. 


COVERT OPS 188 


légi csapást kér, m jót biztosít a csapatta- 
goknak. Fegyverei: gépfegyver, sorozatlövő 
Pisztoly. 


Covert Ops: A füstgránát és mesterlövész- 
puska felszereltségű kommandós feladata a be- 
szivárgás. PDA-ja segítségével meghekkelheti a 
telepíthető fegyverzetet, kémkamerát szerelhet 


Ahhoz hogy megértsük a fentieket, lássuk egy 
GDF-küldetés rezüméjét! Először is a mérnö- 
köknek meg kell javítaniuk egy hidat, miközben 
a többiek fedezik/gyógyítják, azaz életben tart- 
ják őket. Ezután át kell juttatniuk az MCP nevű 
járművet egy alagúton, majd elfoglalni egy bá- 
Zist, ahol a tüzérek felállíthatják a mobil , stábjár- 
művet", melynek rakétáival célba vehetik a 
Strogg táborát, és hívhatják a légi támogatást. A 
következő lépés az ellenséges bázis elfoglalása, 
ennek kulcseleme, hogy a kommandósok az azt 
védő energiapajzsot hatástalanítsák. Ekkor vég- 
re célba érhetnek az MCP lövedékei, miközben 
a többiek extra robbanóanyagot szerelhetnek a 
megsemmisítendő kulcsobjektumra. 


Mindebből látható, hogy bizony összehangolt 


csapatmunkára van szükség, ami még igazabb a 
kampánymódra. Ebben a játékkal szállított cirka 
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AGRESSOR KZT 


Agressor: Ő a baka, fegyverzete: lézerpus- 
ka vagy Obliterator nehézfegyverek, repeszgrá- 
nátok, plazma robbanótöltet. 


Technician: Ellenséges hullákból nyeri ki 
az életerőt és muníciót egyaránt jelentő 
Stroyent nevű anyagot, melyet átad társainak. 
Erőpajzsokat telepít, és a GDF-holtestekből 

s Spawn-pontot" kreál, fegyvere az alap 
Lacerator nevű puska. 


12 pályából három-négy össze lesz kapcsolva, 
és a teamek az akciók során gyűjtött tapasztalati 
pontokat továbbviszik, márpedig minél fejlettebb 
a karaktered, annál több életereje lesz, és több 
fegyveropcióhoz jut. Itt egyébként ugye van egy 
kis bibi: mi van, ha valaki elesik, kiszáll, és új já- 
tékos kerül a helyébe, aki nyilván hátrányba ke- 
rül a veteránokkal szemben? Nos, a fejlesztők 
erre is gondoltak: az újoncok számára ,magá- 
nyos farkas" mellékküldetéseket építettek be, 
melyeket alapszinten is teljesíteni lehet, ezekkel 
segítve a többieket. Amint vége a küldetéssor- 
nak, a játék győztest hirdet, ez pedig természe- 
tesen az a fél, amely a legtöbb feladatot oldotta 
meg sikeresen, ezután mindenki alaphelyzetbe 
kerül, és kezdődhet elölről a móka. 


HATALMAS, SZÉR BEJÁRHATÓ... 

Hogy a 16 harcosnak legyen elég játéktere, a 
készítők hatalmas, kb. egy négyzetkilométeres 
pályákat alkottak, melyek ugyan elmaradnak 
pl. a Battlefield csatamezőitől, de épp elégnek 
bizonyulnak mind a taktikára, mind az akcióra. 
A domborzat változatos, és minden dimenziójá- 
ban bejárható, hála a földi- légi- és vízi jármű- 
vek széles választékának. 

A GDF alapeszköze az egyszemélyes, villám- 
gyors Husky Ouad Bike és a Platypus csónak, 
a Humvee-féle Badger Jeep, és a terepspecia- 
lista Trojan csapatszállító. A fő csapásmérő 
szárazföldön a Titan Tank, levegőben a raké- 
tás/gépfegyveres Anansi Gyrocopter és a 
Bumblebee, mely járművek ellen is bevethető, 
de ejtőernyővel kiszórható négyfős osztagok 
szállítására is alkalmas, végül ott a Mobile 
Command Post is, mely bunker, radar-, és ra- 
kétakilövő állomás egyben. 


A homoki boszorkány elég durva gépezetnek 
tűnik... 
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Constructor: Fegyvere a Nailgun (szögve- 
tő) vagy a módo: tt, beépített gránátvetős 
Lacerator. Gyalogosok és járművek ellen hat. 
kony lövegeket telepít, javítórobotja automat 
kusan reparálja a közeli megsérült Strogg-jár- 
műveket. 


Oppressor: A gyorstüzelésű Laceratorral 
felszerelt tüzér plazma-mortart, és óriási szög- 
vetőket, stratégiai csapásmérő ágyút telepít, 


A Stroggnál a helyváltoztatásra az Icarus Hover 
Pack szolgál (hátra szerelt , zérógravitációs" 
kütyü), a harci dzsip neve Hog Truck, a fő tá- 
madóerőt a légpárnás Desecrator Hovertank és 
a könnyűpáncélzatú, univerzális Hornet Flyer, a 
nehézfegyverzetet a lépegető, de löveggé is 
alakítható Goliath Heavy Walker jelenti. A jár- 
műveket kezelheti egy ember is, de csökken- 
tett hatásfokkal, hiszen például a géppuska 
csak előrefelé tud lőni, ha a sofőr irányítja, míg 
egy tüzérrel a teljes 360 fokos mozgás kihasz- 
nálható. A közlekedési eszközök adott alkotó- 
elemeit (kerekek, lőszeresládák, stb.) ki lehet 
lőni, mellyel megbénítható a masina. 


NSTRUCTO 


£ 


OPPRESSOR 


em - 


INFILTRATOR 
1 ky Úsz 
célp pontokat mér be, és jelzőfényével az űrben 


figyelő Strogg-flotta lézeres területtámadását 
kérheti. 


Infiltrator: mesterlövész, fegyvere egy 
Railgun, fő mókája a elektromos bomba, 
mely elkábítja az ellenfelet, ekkor a komman- 
dós megszállhatja annak testét, így könnyedén 
beszivároghat a GDF-sorai közé. Kémkedésre 
távirányítású robotot használhat. 


Itt rögtön lefékezhetünk, és kitérhetünk a lát- 
ványra is, mert fontos eleme ez a játéknak. Az 
erőforrás a csapat által erősen módosított 
Doom 3 motor, ám ugyebár ez a jószág nem 
épp az óriási külső terek kezeléséről híresült el. 
Épp ezért a jó John Carmack kitalált egy új, 
MegaTexture nevű technológiát. Ennek lénye- 
ge, hogy nem apró textúrákkal van ,kicsem- 
pézve" a terep, hanem egyetlen hatalmas, egy 
gigapixeles (32768 x 32768 pixel) ,lapból" van 
kialakítva a pálya, így részletes és látványos 
külső helyszíneket lehet megjeleníteni, elkerül- 
ve az ismétlődő elemeket, a textúraillesztési 
problémákat. Ebben a megatextúrában fizikai 


NI SZUPERFEGYVER 


Bár egyelőre még nem teljesen tiszta, 
hogy miként, az már biztos, hogy a szem- 
benálló felek egészen elsöprő erejű táma- 
dásokat is indíthatnak a másik ellen. A 
strogg erők az űrben horgonyzó anyaha- 
jókról képesek küldeni a mellékelt képen 
is kitűnően látható, mindent elpusztító 
lángoszlopot, az emberek pedig hagyo- 
mányos szőnyegbombázást alkalmaznak, 
ha éppen úgy tartja kedvük... 


Mintha csak Vietnamban lennénk: a dzsungel, 5 
sűrű, a levegő nedves, és potyog a napalm 


adá 6 
infomációk is tárolhatók, például, hogy egy 
adott pontjára lépve az miként viselkedjen, mi- 
lyen hangok, zörejek (például lépészaj) szólalja- 
nak meg. Amit eddig láttunk a játékból, igen- 
csak impresszív, látványos, tökéletesen szolgál- 
ja a készítők szándékát — azt persze még nem 


988e ! 


242 Astrogg pajtások nem túl barátságos 
kinézetűek 


Ah, megérkezett a rendelt autó, és még a 
THM is kedvező! 
tudjuk, a konzolos verziók munkásai ezt hogyan 
forgatják át saját vasukra. 


VETÉLYTÁRS? 
Azon szerencsés külhoni kollégák, akik kipróbál- 
hatták már, rendkívül lelkesen és elismerően nyi- 
latkoztak a játékról, dicsérték a külsőségeket, a 
csaták epikusságát és intenzitását, sőt a kiegyen- 
súlyozottságot is, ami ugye sarokpontja az ilyen 
mókáknak. Bár hasonló mókák egyre nagyobb 
számban vannak, aki kedveli a duake-univerzu- 
mot, mindenképp érdemes lesz kipróbálnia. 
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z X360-at 
már a ma- 
gyar premier 
előtt beszerző 
játékosok biztosan 
emlékeznek erre a 
játékra, 


242 Kis délutáni séta az esti leszá- 
molás előtt 


ALVILÁGI KARRIER 


mely tulajdonképpen teljes mértékben 
feledtetni tudta a GTA-k hiányát. Ugyanis ez a 
játék is egy teljesen nyitott játékmenetű 
gengszterszimulátor, méghozzá a legjobb 
fajtából — nem elég, hogy szinte mindenben 
fel tudott nőni a sokszor utánzott, de sosem 
legyőzött GTA-kra, de sok dologban felül is 
tudta múlni azt. Ráadásul a nemrég bejelen- 
tett PS3-as verzió kicsit talán még jobb is lesz 
— több küldetés, fegyver és megszerezhető 


ruhadarab lesz benne, és talán a Sixaxisnak is 


találnak valami szerepet... 
Ezúttal Stilwater bűnözőkkel teli városában 


tennünk, egyszerűen nekünk kell felka- 
paszkodni a tápláléklánc csúcsára. A 


kell rendet tennünk; illetve dehogy rendet 


Saints banda tagjaként kell magas rangra 
emelkednünk, majd valahogy eltünteni az 
útból a másik három társaságot. A játékmenet 
a GTA-t utánozza: szabad kocsirablás, 
lövöldözés, a zajra gyűlő rendőrökkel és millió 
mellékes, ám vagy pénztárcánknak vagy 
reputációnknak hasznos küldetéssel tölthetjük 


szabadidőnket (autórablás, biztosítási csalás, 
lányfuttatás, fegyverkereskedelem, utcai 
versenyzés stb.). Itt is hatalmas a soundtrack, 
szabadon lehet öltöztetni, formálni emberün- 
ket, ám technikailag (hatalmas látótávolság, 
reális fizika, 12-fős multiplayer) és kezelésben 
(szabad célzás, azonnal újrakezdhető külde- 


ESZE EE sz] tések stb. ) alaposan sikerült felülmúlni a 


mestert. 
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LOST 


AI HALHATATLAN HŐS A HALÁL ELLEN 


THE GAME 


a SI SÉTAPÁLCA HELYETT AUTOBOT 


HÍTEH 


7 e. av 
je mégy 


ie na 


A 


Pu 


Pursuit Force egy elfeledett PSP-s já- 

ték még a kis gép korai időszakából, 

melyre főként idegesítő nehézsége 
és egyedi játéktechnikája miatt emlékezhetünk. 
Ebben a száguldozós-lövöldözős programban 
ugyanis sokszor úgy kellett előrehaladni, hogy 
a zsúfolt autópályán autóról motorra, helikop- 
terről motorcsónakra ugráltunk. Természetesen 
ez a pattogás lesz most is a középpontban, 
csak éppen a meghódítható gépek körét egé- 
szítik ki jelentősen: immár lesz tank, vadászgép 
(!) és vonat is a repertoárban. E mellett a nagy 
újítás a multiplayer, mely PS2-n két, PSP-n pe- 
dig négy ember számára nyújt majd lehetősé- 
get a küzdelemre. Ilyenkor a második ember 
az egyjátékos kampányban felfogadható, a tá- 
mogatás különböző területeire (légitámogatás, 
nehézfegyveres kíséret stb.) specializált segítők 
felett veheti fel az irányítást. A nyár végére ígért 


s2 A főhős jó nevelést kapott: a rosszfuúkat bármi 
áron elkapja! 
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EXTREME JUSTICE 


FOGÓCSKA A SZTRÁDÁN 


rsuit FORCE 2 


játékban két új gengszterbanda mellett egy kü- 
lönlegesen agresszív rendőri szakasz ellen is 
küzdenünk kell majd — persze utóbbiakat nem 


lelőni kell, hanem bebizonyítani, hogy a mi 
(nem) sokkal békésebb módszereink a jobbak. 


FEJLESZTŐ NIHILISTIC 
PLATFORM PS3, X360 


MEGJELENÉS 2008. I. NEGYEDÉV 


írta: Infidel 


ri sak 
CAT ETTE 
Mg e 


Egy ekkora halefet még Conan 
is csak nyögve bír felemelni 


ANGLIA 07.03.10-07.03.17 


FINAL FANTASY XII 
KIADÓ: SOUARE ENIX 


FEJLESZTŐ: SOUARE ENIX 

sza zewt értékelés — 999 
TEST DRIVE UNLIMITED 
KIADÓ: ATARI 

FEJLESZTŐ: MELBOURNE HOUSE 
sza zet értékelés — 8594 
FAST AND FURIOUS 3 
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 


FEJLESZTŐ: EUTECHNYX 
s.zYt értékelés — am 


FIFA 07 

KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 

sa zevt értékelés — 9594 


PRO EVOLUTION SOCCER 6/ 


KIADÓ: KONAMI 
FEJLESZTŐ: DIGITAL ENT. 
s.zve értékelés — 9594 


GHOST RIDER 


KIADÓ: TAKE 2 
FEJLESZTŐ: OCLIMAX 
sa zVvt értékelés — 6494 


LEGO STAR WARS 2 


KIADÓ: LUCASARTS 
FEJLESZTŐ: TT GAMES 
sza zni értékelés — 8694 


CALL OF DUTY 3 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: TREYARCH 
1. zevt értékelés — 88904 


NEED FOR SPEED CARBON 


KIADÓ: ELECTRONC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
sa zvt értékelés — 84 


CRICKET 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: HB STUDIOS 
sa zvt értékelés — --W 
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Infidel 


TE MI 4 


alán emlékeznek még néhányan a ! j ] 

Stuntmanra, erre az idegtépően ne- ke 

héz autós játékra, mely négy éve je- 
lent meg PS2-n. A kaszkadőr-szimulátor még a 
Buddha türelmű emberekből is kihozta az álla- 
tot, így hiába volt izgalmas és szép, nem tudott 
olyan népszerűvé válni, mint megérdemelte 
volna. Ezt a csorbát próbálja kiköszörülni a 
folytatás, amely már más kiadó-fejlesztő kettős- 
től érkezik. A lényeg változatlan: hat filmben 
kell nekünk teljesíteni a rendező parancsait 
(egy felvétel alatt öt hiba megengedett, ráadá- 
sul az újrapróbálkozásoknál egyik platformon 
sem kell töltögetésre várni!) az üldözések, vagy 
éppen menekülések alatt. A kötelező mu- 
tatványok mellett a veszélyes vezetés- 
sel lehet bónuszpontokat szerezni: 
amolyan Burnout-módi van itt is: 
ugratásokért, majdnem-ütközé- 
sekért, farolásokért kapjuk a 
plusz pénzt. A hat, egyenként 


1 
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KETTES CSAPÓ, FELVÉTEL 


öt jelenetből, azaz pályából álló film mellett lesz 


ugyancsak hat, egy felvételt igénylő trükkös, rö- 


videbb reklám is, ahol már egészen extrém gé- 
peket is lehet használni, a motorcsónaktól az 


Az első rész pokoli nehézsége miatt volt siker-. 


Stuntman 
IGNITION 


óriáskerekű terepjáróig. Ha ez még nem lenne 
elég, ezúttal lesz nyolcfős multi is, ahol nem 
csak a pontszámokat vagy az időt tekintve lehet 
majd versenyezni, de kipróbálható lesz egy 


telen, ezúttal a gép valamivel elnézőbb lesz.... 


ii egyszerűbb pályaszerkesztő is, amelyben a már 


32 Eza manőver ezúttal szerencsére nem aratott 
kirobbanó sikert. 


létező díszleteken mi adhatjuk ki a rendezői uta- 
sításokat — de a többiek számára csak akkor 
lesz kipróbálható a pályánk, ha azt mi is teljesí- 
teni tudjuk legalább egyszer időre. A program 
felépítéséből adódik, hogy könnyen lehet majd 
folytatni — nextgen konzolokon néhány havonta § 
újabb filmeket tesznek majd elérhetővé. Hé 


NI Ez 15 rűüncsnerer 


ELATOUT ULTIMATE 


A FlatOut előző két része PC-n jelent meg, és mi- 
vel ott nincs Burnout, a finn fejlesztők játéka aratta 
le a babérokat, a milliós eladásokat. Az Ultimate 
Carnage alcímmel megáldott harmadik rész a 
roncsderbis alapokat fejleszti tovább: lévén itt a 
cél, hogy elsőként szakítsuk át a célszalagot, amit 
persze sokkal könnyebb úgy megtenni, ha riválisa- 
inkat is szétszakítjuk előtte. Merthogy karambol az 
lesz bőven, a gépeket akár alvázig is szétzúzhatjuk 
- persze ennek csak igen extrém esetben lesz je- 
lentős hatása a vezethetőségre, szimulátort ne tes- 
sék várni! A zúzást nemcsak az agresszív ellenfe- 
lek biztosítják, hanem a pályánként cirka nyolcezer 
ledönthető, széttörhető, elsodorható tereptárgy is, 
melyek mind-mind akadályt, vagy éppen fegyvert 
jelenthetnek a küzdelemben. Egyszerre 12 autó 
küzdhet, és a gép, vagy haverjaink ellen vívott csa- 
ták hét játékmódban zajlanak majd. Megjelenés jú- 
niusban. 


FEJLESZTŐ 
PLATFORM 
MEGJELENÉS 


írta: Infidel 


ilmeknél mindig jó indítás, ha a hős- 

nek valahová meghatározott időn be- 

lül kell eljutnia, és persze útján millió 
gonosz igyekszik őt megállítani, vagy legalább 
lelassítani. Ez a sors jut osztályrészül Vinnynek 


is, akinek a címben is megfogalmazott feladat 
szerint két nap alatt kell eljutnia Las Vegasba, 
méghozzá New Yorkból. Az indíték egyelőre 
nem ismert, az viszont biztos, hogy a hatalmas 
mozgásszabadságot adó játék nem egy egy- 
szerű autószimulátor lesz, hiszen Vinnyt kergeti 
sok rosszarcú, ha meg valami látványosan ag- 
resszív dolgot cselekszünk — és mivel lesz ra- 
kétavetőnk is, ez esélyes -, akkor még a rend 
fánkzabáló őrei is a sarkunkba erednek. A leg- 
rokoníthatóbb játék talán a GTA San Andreas, 
bár az itteni játékterület még monumentálisabb 


lesz - persze a 4100 kilométeres távolságot 
nem modellezik le teljesen, de a startnak és a 
célnak otthont adó települések mellett lesz leg- 
alább három nagyváros, no meg rengeteg kis- 
település és falucska, tanyák és fogadók. Az út 
során megművelt földeket és hegyeket ugyan- 
úgy át kell majd szelnünk, mint a városokat, és 


hod így fog kinézni, akkor 
Ti "É nek fel kell kötnie a gatyát... 


persze minden terep saját veszélyekkel rendel- 
kezik. A vezetés mellett persze gyalogosan is 
sok dolgunk lesz, millió küldetést teljesíthe- 
tünk; bár taxizni és mentőzni nyilván nem lesz 
időnk a nyaktörő tempó mellett... Megjelenés 
jövőre, aztán a második rész már 2009-ben ér- 
kezik! 


CALL 


HÍV A VADNYUGAT 


vadnyugat megint egyre népszerűbb 

lesz, legalábbis a játékok világában. A 

Red Dead Revolver PS3-as folytatása 
és egy esetleges Gun 2 után itt van a következő 
trónkövetelő, a lengyelek által fejlesztett Call of 
Juarez. A sok klasszikus vadnyugati elemet fel- 
dolgozó játékban két főszereplőt is alakíthatunk: 
FTETTTI 
1819 ] [1 ] 
] 
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j 


"ag 


JUAREZ 


Méghogy a hit nem ad igazi hatalmat - itt a 

Biblia is fegyver lesz 
egyfelől Billyt, aki anyja gyilkosait keresi, más- 
részt pedig egy Ray nevű papot, aki viszont 
Billyt kergeti egy félreértés nyomán. Ráadásul a 
két út nem csak a pályákban különbözik — sőt, 
abban nem is mindig, hiszen a pap útja Billy 
nyomában vezet -, hanem a játékmenetben is: 
a fiatal srácot irányítva a lopakodásé, a csendes 
gyilkosságoké a főszerep, az atyával pedig a 
pisztolypárbajok és a sörétes puska kapja meg 
a hangsúlyt. Lesz persze lovaglás is, belecsöp- 
penünk majd egy jó kis vonat-, illetve bankrab- 
lásba, és még multiplayer is lesz, valamint egy 
játékos számára kidolgozott külön játékmódok, 
ahol az online ranglisták előkelő helyezéseiért 
lehet vetélkedni. 


KIADÓ UBISOFT 

FEJLESZTŐ TECHLAND 
PLATFORM X360 

MEGJELENÉS 2007. II. NEGYEDÉV 


GRIMIVI 


Maradtál volna a zongoránál, most nézd meg 
mi történik veled! 


DE SZÜRREÁLIS AZ ORROD, NAGYMAMA 


KIADÓ MÉG NINCS 


FEJLESZTŐ SPICY HORSE 
PLATFORM PS3, X360 
MEGJELENÉS 2008. 
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A 
! (FEJLESZTŐ 
PLATFORM 


klasszikus darabját porolja 
$ le, újítja fel és csomagolja — 
ú be, mint a címe is utal 
rá, a franchise tízéves 
évfordulója tiszteleté- 
re; bár a huzavonák 
miatt.az ünnep már 
mögöttünk van 
(2006-ban lett volna 
aktuális), attól még 
örülni fogunk neki. 
4 Mindebben a , szü- 
8 lőatya", Toby 
Gard is segíti a fi- 
úkat (egyébként 
kicsit jobban ki- 
fejtve a sztorit, ért- 
hetőbbé téve a 
Scion utáni hajszát). 


sza  ] rdekes sztori a játékiparban Lara 


Croft szériája. Az eredeti szülő, a 

] Core Design abba bukott bele, 
hogy túl sok mindent akartak újítani, és erre 
nem kaptak elég időt, mindez tehát nem csak 
az ő bűnük volt - igaz, a kiadó Eidos is majd- 
nem velük hullt a szakadékba. A mentőövet 
dobó SCi és a Crystal Dynamics aztán semmi 
mást nem tett, mint visszanyúlt a gyökerekhez: 
a Legend nem hozott új irányítható figurát Lara 
mellé, nem applikált be karakterfejlődést 
és egyéb mutatványokat a játékmecha- F 
nizmusba. Es épp ettől lett siker: az 
alapfelállás, megfelelő tálalásban, még 
mindig eladja magát... 7 


A játék tulajdonkép- 
pen a Legend mecha- 
nizmusára applikálja rá 
a stílusteremtő akció/ka- 

land történetét. A pere- 


A fenti felvezetés után aztán akár 
,nyuszinak" is titulálhatnánk a fej- a 
lesztőt és a kiadót, hogy az új 

cím ismét ugyanezt teszi, 


zs [j sőt... Az Anniversary a 
Meye 


sorozat első, 


34 Hiába ritka a kétszínű szemekkel megáldott 
ragadozó, muszáj elintéznünk 


meken való különböző sebességű mászás, a ru- 
dakra, ágakra ugrás, a csáklyázás, az, hogy is- 
mét nem kell pixelpontosan beigazgatnunk 
Larát egy elrugaszkodás előtt, mind-mind vis- 
szatér, és kiteljesíti, sőt új elemekkel bővíti a már 
ismert helyszíneket, feladatokat. A továbbjutás- 
hoz újra elő kell vennünk a józan logikát, és a 
természetesen a fizikai motor is kiveszi a részét 
a feladványokból, melyek épp ezért eltérnek az 
alapműben szereplőktől, persze ez nem feltétle- 
nül baj. A , kristályos" urak hallgattak a rajon- 
gókra, így sokkal több rejtett, titkos hely, alter- 
natív útvonal várja a kalandozó kedvű játékoso- 


sás 
9 
Hz 
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i 


LARA ERIKA 


4 tt IN 


SZATDES- 


ANNIVERSARY 
TISZTELGÉS LARA KISASSZONY ELŐTT 


Magnummal, puskával, Uzival) ismét megküzd- 
het az ősi ellenségekkel, a denevérekkel, med- 
vékkel, raptorokkal - no meg a legendás T- 
Rexszel, természetesen itt is a legutóbbi rész- 
ben jól bevált harcmozdulatokkal, belassítások- 
kal, ám hitelesebb mesterséges intelligenciával. 
Ami lényegesen más, az természetesen a kiné- 
zet, hiszen a Legend - továbbfejlesztett — grafi- 
kus motorja valóban életre kelti az említett lé- 
nyeket és színhelyeket, Perutól Görögországon 
át Egyiptomig, no és a hangokat is életszerűbb- 
re cserélik le a készítők. 


eme 


ai a B 
kat. Szintén a kéréseknek megfelelően ezúttal 
jobban elengedik a kezünket: nincsenek szó 
szerint fülünkbe tömött információk; akinek se- 
gítség kell, megtalálja hősnőnk naplójában, aki 
jobban szeret maga rájönni a megoldásra, kita- 
lálni egy pályáról, előtte a lehetőség. 


A Crystal Dynamics a régi és a mostani játék 
összehasonlítására egy érdekes, bár kézenfek- 
vő analógiát hozott fel: a klasszikus King Kong 
és Peter Jackson modern feldolgozása. Nos, 
hamarosan meglátjuk, megállja-e a helyét ez a 


kijelentés... 


Az akciókat is persze a régi/új felállás jellemzi. A 
fiatal Miss Croft, a jól bevált szerelésében, azaz 

a türkizszínű ujjatlan pólóban és a forrónadrág- 

ban, kezében a két pisztollyal (majd a 


. Jé 


A 
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agy örömömre szolgál, hogy a svéd 
Starbreeze ismét hallat magáról. Sze- 
mélyes kedvenceim ők, már a , dark- 
osan kellemes" Enclave kapcsán szívembe zár- 
tam őket, aztán sikerült nekik az, ami kevesek- 
nek: a Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay azon kevés adaptáció egyike, 


The 


HA LESZÁLL AZ ÉJ... 


—na 


DARKNESS 


Jelenlegi játékuk szintén adaptáció, és az, hogy 
immár a következő generációs konzolokra ké- 
szül - no meg az eddig látottak — megerősítik 
bennem a gyanút: ismét egy nagyszerű alko- 
tásra kell felkészülnünk. Azt azonban előre kell 
bocsátanom: ez a népszerű képregény-sorozat 
alapján (lásd a szövegdobozt) készülő FPS 
még a Riddicknél is brutálisabb és nyersebb. 


"NEM MESE EZ, GYERMEK... 
A képregény központi témája a Darkness, 
egy ősi energia, mely különleges ké- 
pességekkel ruházza fel viselőjét — en- 
nek persze ára van: az erő ab- 
ban a pillanatban felemészti 
gazdáját, amint annak első 


MS útig 


gyermeke megfogan, ekkor átköltözik a po- 
rontyba, és az ő 21. születésnapján manifesztá- 
lódik. Birtokosa a sötétben bármit megtehet: 


túlélheti a lövéseket, démonokat idézhet, me- 
lyek persze a fényben elenyésznek. A 
Darkness ellenlábasa a Fény, azaz az Angelus, 
és megjelenik egy nagy erejű fegyverben is, 
mely szintén önálló univerzummal rendelkezik, 


s 


A játék során legalább öt temetkezési 
vállalat kapacitását terheljük túl 


ez a Witchblade. Az erő je- 
lenlegi hordozója, és egy- 

ben e játék főhőse Jackie 
Estacado, a New York-i 
Franchetti maffiacsalád feje, 
egy erőszakos, kegyetlen fiatal- 
ember. 


A játék sztoriját keresve sem bízhatták volna ér- 
tőbb kezekbe, hiszen Paul Jenkins jegyzi (róla 
külön), így az erőszak, az amerikai szervezett 


bűnözés bemutatása mellett nagyszerű dialógu- 


sok, háttérsztorik is várnak ránk. A történet ter- 


mészetesen gazdagon merít a széria elemeiből, 


veze 
ÉN 


Nem, nem sajnos ez nem álom 
kedves barátom 


rengeteg mellékszálra számít- 
hatunk, lemerülhetünk az alvi- 
lágba (Otherworlds) , amely egy 
furcsa, első világháborús szcé- 
na, ahol korabeli fegyverekkel 
kell harcolnunk. A fő színhely per- 
sze a Nagy Alma, a föld alatt, és a föld 
felett. 


Kg 


"EMLÉKSZEM A 21. SZÜLETÉSNAPOMRA. 
AKKOR HALTAM MEG ELŐSZÖR." 

Ahhoz, hogy Jackie ki tudja használni minden 
képességét, ,be kell rendezned a színpadot", 

azaz sötétséget kell teremtened. Ekkor éled fel 


FSF 
EOPLISEA 


ANGLIA 07.03.10-07.03.17 


GTA VICE CITY STORIES 

KIADÓ: ROCKSTAR 

FEJLESZTŐ: ROCKSTAR LEEDS 
értékelés — 9194 


KIADÓ: KONAMI 


54 FEJLESZTŐ: KONAMI TYO 


értékelés — - 


KIADÓ: SEGA 
FEJLESZTŐ: BACKBONE I 
értékelés — 6994 
ROCKY BALBOA ; 
KIADÓ: UBISOFT 
FEJLESZTŐ: UBISOFT 
értékelés — 


KIADÓ: KONAMI 
FEJLESZTŐ: DIGITAL ENT. 
értékelés — -2a94 


LEGO STAR WARS 2 


KIADÓ: LUCASARTS 

FEJLESZTŐ: TT GAMES 5] 
értékelés — 8094 4 

FIFA 07 É 

KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 


d "FEJLESZTŐ: EA CANADA 


értékelés — 8094 8 


KIADÓ: VIVENDI GAMES 

FEJLESZTŐ: KUJU ENT. 
értékelés — a 

CHAMP. MANAGER 2007 

KIADÓ: EIDOS 

FEJLESZTŐ: GUSTO GAMES 
értékelés — am 


NEED FOR SPEED CARBON f 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
értékelés — a 
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a vállából kinyúló, kígyóhoz hasonló, tűéles fo- 
gakat csattogtató két csáp, melyek igen hasz- 
nosak, hiszen akár autókat is felemelhetsz ve- 
lük, hogy pajzsként magad elé tartsd, hozzá- 
vágd ellenségeidhez, vagy eltakaríts az útból 
az akadályokat (de az emberek felkapása és 
falhoz csapkodása is , belefér"). A fizikai motor 
igencsak nagy szerepet kap a játékban, így itt 
is számíthatunk különféle feladatokra, melyeket 
ennek segítségével kell megoldanunk. 


Jackie különféle, színnel , kódolt" démonformá- 
kat vehet fel, melyeket a sztori folyamán kell el- 
érhetővé tennünk. A fenti, csápos megoldás is 
ilyen, ez a vörös, és ismerünk még egyet, a 
sárgát. Ez hasonló a Preyben látott , léleksétá- 
hoz": a démon kilép testedből, és képes át- 
kúszni szűk átjárókon, szellőzőkön, felmászni a 
falakon, plafonon. Ezzel a játéktér új dimenzió- 
ja nyílik meg, és újabb lehetőségeket kapsz az 
adott feladat megoldásához, hogy kiélvezd a 
képességeid kínálta korlátlan szabadságfokot. 
Mert ez a játék is erről szól: játszhatod nyers 
akciócímként, ahol a brutális erő dominál (a 
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különféle fegyvereket pár- 
ban is használhatjuk, sőt 
kombinálhatjuk a csápok- 
kal is a támadást), vagy 
okosan, gondolkodva, ha 
úgy tetszik, lopakodós stí- 
lusban, kihasználva külön- 
leges ,játékszereid" hatal- 
mát (sőt, ha valakihez elég 
közel tudsz osonni, lesznek 
speciális, automatikusan el- 
végzett kivégzések is). És 
ezt a sokszínűséget gazda- 
gítják tovább ,kutyusaid", 
az apró, fürge darklingek, 
melyek különféle feladatok 
teljesítése során szegödnek 
melléd, mégpedig úgy, 
hogy felfalod a megölt el- 
lenség szívét, és bármely 
piszkos munkát elvégez- 
nek, legyen szó az izzók 
vagy ellenfeleid gyors elin- 
tézéséről. 


PAUL JENKINS, 
AZ ÉLŐ LEGENDA 


Az angol képregényíró, 
Paul Jenkins egy nappal 
fiatalabb e sorok írójánál 
(személyeskedésért elné- 
zést): 1965. december 6- 
án született. Elsősorban a 
Marvel szám dolgozik, 
az ő nevéhez fűződik a 
hároméves sikerszéria, a 
The Spectacular Spider- 
Man Vol.3, valamint az 
Incredible Hulk és a 
Wolverine (és ennek ele- 
Je/vége, a szuperbomba 
Origin és a Wolverine: 
The End), jelenleg pedig 
a The Sentry. Bedolgozott 
a Top Cow The Darkness 
szériájába is, ám az ame- 
rikai képregény-ipar főleg 
a DC Comics Vertigo cím- 
kéje alatt elkészített 
Hellblazer nyomán figyelt 
fel rá. Jae Lee rajzolóval 
ők jegyzik az Eisner-díjat 
nyert Inhumans című 
Marvel Knights sorozatot 
is. A videojáték-iparban Is 
áldják a nevét, hiszen 
olyan címek sorakoznak a 
portfollójában, mint a 
Legacy of Kain, a Twisted 
Metal Black, a God of War 
szériák, illetve az 
Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction. 


És hogy fokozzuk a színeket: 
miután végigtoltad a 10-15 órá- 
ra rúgó szólista küldetéssort, 
magad mellé veheted a havero- 
kat is, hiszen mind helyi, mind 
online többjátékos móka is sze- 
repel a csomagban. Utóbbiban 
négy játékmódot kapunk: DM, 
TDM, CTF és Last Human 
Standing, melyben a megöltek 
darklingként élednek újra, és 
próbálják meg a többieket is 
magukhoz hasonlatossá tenni. 


.. A SÖTÉTSÉGBEN 
EGYESÜLÜNK" 
Mint említettem, a sötétség lesz 
erőd záloga, ehhez egyébként 
lesz egy speciális éjjellátód is, 
hiszen amúgy elég nehéz lenne 
vakon játszani -— ez ugye a 


t 


22 Az oldalról belógó sötétségcsápok 
alaposan megnövelik önbizalmunkat 


Igaz, hogy multiplayeres játékmód lesz, de egy 


kooperatív módot még szívesebben vettünk volna! 


Riddicket is felidézi, és persze a játék motorja, 
mely ama cím erőművének továbbfejlesztett vál- 
tozata, kiválóan alkalmas a fények és árnyékok 
mesteri kezelésére. 


Ezzel elérkeztünk a vizuális hatásokig, melyre 
úgyszintén nyugodtan ráaggathatjuk a követke- 


ző generációs jelzőt. Ennek egyik letéteménye- 
se, hogy a srácok továbbfejlesztették a mo-cap 
technológiát, az új módit vo-cap névre keresz- 

telték el: minden lényeges dialógust, és a játék 
összes fontos karakterének jelenetét valódi szí- 
nészekkel játszatták el, egyben rögzítve a han- 

got, száj- és testmozgást, majd mindent digitali- 


sa 
sÉs b 


" A hásüreg feltárása sikeres volt, 
ám a páciens végül nem bírta ki 
e 


záltak és eltároltak. Mindezt normal mapping 
rendereléssel felöltöztetve, árnyékokkal, speciá- 
lis hatásokkal megbolondítva valóban filmszerű 
látványra és játékmenetre számíthatunk. A nagy 
kapacitású lemezeket kihasználva a srácok jó 
pár (X360-on cirka tíz-, míg a PS3-on 200 (!) 
órányi) ingyenesen elérhető régi mozit (pl. a 
Nosferatu és pár Hitchcock-klasszikus) , tévéso- 
rozatot, rajzfilmet, reklámot szereztek be, melye- 
ket a játékban szereplő tévéken láthatunk majd, 
és a Riddickhez hasonlóan itt is a főbb esemé- 
nyeket a játék motorjával hajtott, külső nézetes 


bejátszásokban követhetjük nyomon, De a han- 
gok tekintetében sem kell szégyenkeznie a 
cuccnak, főhősünket például Mike Patton, a 
Faith No More volt énekese szinkronizálja, akiről 
jól tudjuk, hogy különleges hangtechnikákkal 
rendelkezik, így várhatóan képes Jackie sajátos 
figuráját életre kelteni, zenében pedig természe- 
tesen a metál viszi a prímet. 


A Riddick annak idején megmutatta, hogy van 
helye konzolon az FPS-nek, a Darkness pedig 
aztis feltárja, hogy mennyi potenciál van még 
ebben a klisékkel tömött, agyoncsépelt stílus- 
ban. Úgy érzem, a Starbreeze újfent egy meg- 
határozó címet fog letenni az asztalra, immár az 
új nemzedék számára, melyről ismét sokat fo- 
gunk majd beszélni — feltehetőleg előtte felkap- 
csolva az összes lámpát... 
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FIFA 06 


Platinum (Magyar Felirattal) 
FIGHT NIGHT ES 
ROUND 3 Egsaz 


Platinum (reprice) 

MORTAL KOMBAT: 
SHAOLIN MONKS 
(reprice) 


NBA LIVE 06 


Platinum (reprice) 


NEED FOR SPEED 
MOST WANTED 


Platinum 


NHL 06 


Platinum (reprice) 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 06 


Platinum (reprice) 


BATTLEFIELD 2 
MODERN COMBA 


Platinum 


BLACK 


Platinum 


BOND 007: EVERYTHING 
OR NOTHING 


Platinum 


BURNOUT REVENGE 


Platinum 


FIFA STREET 2 


Platinum 


FINAL FANTASY X-2 


Platinum 


HARRY POTTER AND 
THE GOBLET OF FIRE 


Platinum 


LORD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 


Platinum 


MEDAL OF HONOR: 
RISING SUN 


Platinum 


THE GODFATHER THE GAME 
THE SIMS 2 


Platinum 


THE SUFFERING: 
TIES THAT BIND 


MADDEN NFL 06 


Platinum (reprice) 


play0704 ea 


9990 Ft 
BATTLEFIELD £ mű 
BIÖDERN COMBAT fm 
DEAD RISING " 


Kell s 7 hd 


PlayStation. 2 


A 


ROCKSTAR 
ROCKSTÁR LEEDS 
NINCS 
NINCS 


írta: NightBagoly 


hhoz már talán hozzászoktunk, 
hogy több egy-az-egyben átportolt 
cuccot kapunk PS2-ről PSP-re, 
mint eredeti játékot, az azonban talán még a 
legextrémebbeknek is okoz némi fejtörést, 
ha ugyanez visszafele sül el: pedig most 
pont ez történik. A GTAVCS-t pár hónapja 
megjelentették a kézi kon- 
zolon, aztán, látva az 
eladásokat, akár 
csak a Liberty City 
Stories esetében, 
az előzetes fo- 
gadkozások elle- 


tolták PS2-re is. 


DÉJA VU 
A történet szerint egy 
közkatonát alakí- 
tunk, Victor 
Vancet-t, akit 
a lehető leg- 
rosszabb 
időben he- 
lyeznek át 
Vice 


7IÁRRILIS 


nére az egészet át- [§ 


BELEYSTRTIONH E 


Vicet az utcára, mint macskát... szóval értitek. 
Ezután nincs más választása, hiszen ha szeret- 
né, hogy családja ne szenvedjen anyagiakban 
hiányt, bármilyen munkát el kell vállalnia: már- 
pedig a seregen kívül nem sok olyan meló van, 
ami jó pénzzel és előrelépési lehetőséggel ke- 
csegtet. Mit ad isten, az ébredező bűn városá- 
ban pont kiadó egy hely a gengszterek kö- 
zött... 


Citybe: az időpont 1984, az addig nyugis nagy- 
várost lassan, de biztosan maffiózók lepik el. 
Főhősünk a legalávalóbb felettes alá kerül, akit 
valaha a hátán hordott a föld: az úriember 
apróbb-cseprőbb munkákkal bízza meg, míg 
végül némi drogcsempészés után úgy kivágják 


Aki játszott a PSP-s változattal, az 

igazából minden bizonnyal elkerüli a 
nagykonzolos változatot, aki viszont kihagyta, 
annak sztoriszinten bőven elég lesz ennyi is. 
Azt már most leszögezem, hogy a történet je- 
len esetünkben igen érdekes, mert Vic Vance 
személyében a GTA történelemben először ka- 
punk pozitív főhőst. Természetesen amit tesz, 
az már kevésbé mintapolgáros, de mindennek 
az elején egy szimpla katona, aki rossz időben 
van rossz helyen, majd ahogy átvesszük felette 
az irányítást, a különböző, rá ható embereknek 
hála egyre mélyebbre és mélyebbre süllyed. 
Mai napig nem tudtuk kitalálni a szerkesztősé- 
gen belül, hogy vajon a Rockstar érezte-e úgy, 
hogy erre szüksége van, vagy pedig a renge- 
teg per miatt próbáltak finomítani a koncepción 
— de tulajdonképpen ez nem is lényeges. 


Ha grafikailag kell értékelnem a Vice City 
Stories-t, azt hiszem, szomorúan kell közöl- 
nöm, hogy ami PS2-n hosszú évekkel ezelőtt 


€ A motoros csürhe még nem tudja, hogy a GTA 
világában jaj annak, akit egy nyíl megjelöl 


(az eredeti VC megjelenésekor), illetve a PSP 
kis kijelzőjén lenyűgöző volt, az most kudarcot 
vall. A kevés poligont tartalmazó modellek, a 

gagyin festő autók, az elkenődött táj, és a kis 

gépről érzésem szerint polírozás nélkül átkerült 
textúrák megpecsételik a termék sorsát: a Vice 
City Stories mind a mai elvárásokhoz, mind a 

régi, már-már nosztalgikus emlékekkel 
elárasztott GTA részekhez sem ké- 
pes felnőni. PSP-n hihetetlenül 
dögösen festettek a kis kijel- 


zőn az utcák, a fények, az átvezető jelenetek; 
egy 72 centis televízión azonban az egész már 
valahogy iszonyatosan elavult. Az irányítás is ér- 
dekes, míg a kézikonzolon másodpercek alatt 
meg lehetett szokni, addig úgy érzem, nem tö- 
rődtek eleget vele, valahogy nehézkesen zajlik a 
harc, bár meg nem tudom mondani, konkré- 
tan miért: csak az tűnt fel, hogy sok- 
kal többször halok meg, méghoz- 
zá azért, mert nem tudok elég- 
gé gyorsan reagálni az érkező 
helyzetekre. Talán az automa- 
ta célzás kivétele, ám az el- 
lenfelek számának megőrzé- 
se tehet róla? Sohasem tud- 
juk meg pontosan... Ha azon- 


SI MELLÉKVÁGÁNY 
01. 


A GTA-k jó szokása szerint a VCS is mi 
ónyi mellékküldetést, alternatív elfoglalt- 
ságot kínál a játékosoknak. A következő 
listák ezeket foglalják össze, a zárójelben 
levő bónusz az összes odatartozó külde- 
tés megoldása után jelentkezik. 


Rendőr (megnövekedett páncél): 
rendőrautóban aktiválható, bűnözőkkel 
kell végezni 

Légimentő (megnövekedett életerő): 
mentőhelikopterben aktiválható, balese- 
tekből, tengerből kell embereket kimente- 
ni és kórházba szállítani. 

Mentős (végtelen sprintelés): 
mentőautóban aktiválható, embereket kell 
balesetektől kórházba szállítani. 
Vízimentő (végtelen úszás): 

le kell verni a bicajos banditákat, és ki 
kell menteni a fuldoklókat. 

Tűzoltó (tűzimmunitás): 

tűzoltóautóban aktiválhatjuk, és termé- 
szetesen tüzeket kell oltanunk. 

Légi tűzoltó (kevéske pén: 

Armadillo helikopterben ai 

persze ítt is tüzet kell olta 


ban a külsőségekben találnom kellene valamit, 
amibe nem lehet belekötni, akkor szó nélkül a 
zenét emelném ki. Még mindig hatalmas at- 
moszférát képes átadni a nyolcvanas évek kissé 
nyálas, már-már giccsbe forduló repertoárja, az 
ember szinte úgy érzi, visszakerült a múltba. 


LOPJ, ÖLJ, PARÁZNÁLKODJ! 

És akkor egy huszárvágással térjünk is át a lé- 
nyegre, magára a játékmenetre. A Vice City 
Stories meglepő módon pont azt nyújtja, amit 
az összes többi GTA: ad a kezünkbe egy hatal- 
mas, menet közben egyre inkább megnyíló vá- 
rost, milliónyi járművet, fegyvert, és egy rakás 
jópofa küldetést, amelyek egyrészt tovább moz- 
dítják a történetet, másrészt betekintést nyújta- 
nak egy groteszk, képzeletbeli amerikai nagyvá- 
ros életébe. A fekete humor továbbra is kötele- 
ző, a VCS, akár csak az elődjei, leginkább azok- 
hoz a Scorsese-filmekhez hasonlít, amelyben 
még nem pusztán világsztárokkal próbált a 
nagy sikerű rendező mozit gyártani. A beszólá- 
sok zseniálisak, a helyzetekből adódó, néha 
már eszméletlenül morbid szituációk igen jópo- 
fák, egy szó mint száz, az ember kitűnően szó- 
rakozik, már ha vevő az ilyesmire. 
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ELREYSTRTIOH E 


NI MELLÉKVÁGÁNY 
02. 


Taxis (a taxival helyből is ugorhatunk): 
taxiban aktiválhatjuk, időre kell a meg- 
adott helyre éri 
Turistavezető (kevéske pénz): 
Maverick helikopterben aktiválhatjuk a 
reptéren, turistalátványosságokhoz kell 

s ott stabilan tartani a gépet. 
Légiversenyző (kevéske pénz): Biplane 
repülőben aktiválhatjuk a reptéren, meg- 
adott útvonalon kell gyorsan végigrep- 
peni 
Légivadász: Hunter helikopterben aktivál- 
hatjuk a reptéren a Last Stand küldetés 
után, célpontokat kell megsemmisíteni. 
Vandál: a buszban aktiválhatjuk a város 
bizonyos pontjain, 2000 dollárnyi kárt kell 
okoznunk a városban rövidke idő alatt. 
Motoros: PCJ 600-as motorban aktiválhat- 
juk a belvárosi rendőrség mögött, vagy a 
bevásárlóközponttól délnyugatra, check- 
pointokon kell átrepesztenünk. 


Eleinte minden a klasszikus GTA-sablon szerint 
zajlik: küldetéseket veszünk fel, autókat lopunk, 
majd missziónk teljesítése után kapunk némi 
pénzt, meg egy újabb lehetőséget az előrelé- 
pésre, egy másik elérhető feladat révén. A 
pénzt továbbra is arra költhetjük, amire kézen- 
fekvő: fegyverekre. Míg az előző fejezetekben 
igen csínján bántak a különböző gyilkos eszkö- 
zökkel a készítők, addig itt már a játék elején 
felvásárolhatjuk a komplett fegyverboltot: a 
shotgunra, uzira nem kell sokat várni, de a töb- 
bi extra is hamar elérhető. 


A csavar akkor kezdődik, amikor véletlenül fel- 
jebb lépünk a ranglétrán: ilyenkor indul az álta- 
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lam csak Monopoly-fázisnak becézett őrület. A 
városban, különböző helyszíneken találkozha- 
tunk úgynevezett épület-slotokkal. Ezek a leg- 
többször valamelyik konkurens banda tulajdo- 
nában vannak. Ha odasétálunk az egyik elé, és 
a csapat jelképét jelentő járművet szétlőjük, hir- 
telen megindul az ostrom: hullámokban támad- 
nak ránk az ellenfelek, akiket likvidálni kell. Mi- 
után az utolsó darabot is kivégeztük, már csak 
egy feladatunk van: be kell sétálnunk az adott 
objektumba, szétlőnünk a berendezést, és mi- 
énk is a kégli, amely naponta, megadott idő- 
pontban bevételhez juttat minket. A vásárlás, 
amely ezidáig kimaradt, még egy igen fontos 
momentum. Amikor meghódítunk egy területet, 
besétálva lehetőségünk van fejleszteni azt: 
minden épületnek három szintje van, mind- 
egyikhez különböző extrák dukálnak: míg a 
legalapabb vityilló gyakorlatilag védelem nél- 
kül, minimális pénzhez juttat minket, addig a 
közepesből már egy korrektebb summa csepe- 
reg, és megjelennek körülötte az elszánt védő- 
ink. Természetesen, ha maximumot húzunk föl 
az adott telken, akkor rengeteg pénzre, és 
AK47-esekkel ellátott kopasz nehézfiúkra is 
számíthatunk, ha pedig az adott épületben (hi- 
szen több lehetőségünk van, csempésztanyá- 
tól kezdve a piros lámpás házon keresztül egé- 
szen a rablótanyáig bármit építhetünk) bevállal- 
juk az adott szakmához rendelt küldetéssoro- 
zatot, még több zöldhasút tudunk kasszírozni. 
Védelem egyébként pedig kell, mert egy idő 
után a konkurencia rájön, hogy mi vidáman 
mészárolgatjuk az embereit, és bontogatjuk az 
épületeit, ezért ostromolni kezd: minél több vé- 
dőnk van a környéken, annál több időnk lesz 
az adott helyszínre jutni, mert persze ők egy- 
magukban nem képesek megvédeni a terüle- 
tet. Az emberek jól jönnek még nehezebb kül- 
detéseknél is: akár csak a San Andreasban, a 
Vice City Stories-ban is magunkkal tudunk hív- 
ni pár nehézfiút, akik szívesen besegítenek az 
ellenfél... leamortizálásba, plusz még a ko- 
csinkba beülve vadul tüzelnek mindenkire, aki 
ellenünk szövetkezik. 


Járművek terén igazán el vagyunk eresztve: a 
szokásos kis és nagy autók, buszok, és kamio- 
nok mellé bekerültek a helikopterek is a reper- 
toárba. Ráadásul, ellentétben a többi résszel, 
légi alkalmatosságot példának okáért a saját 
házunkban is vásárolhatunk. Igen, mint az elő- 
ző fejezetekben, itt is lehetőségünk van otthont 
vásárolni. Először egy koszos barakk, majd 
egy lerobbant albérlet lesz a lakhelyünk, ké- 


0 A targoncával szó szerint elemelhetünk pár jár- 
művet is 


sőbb aztán nagyobb és fényűzőbb helyeket vá- 
sárolhatunk. A saját lakás fontos: itt menthe- 
tünk (még mindig, misszió közben pedig ez az 
opció tiltott), öltözhetünk át (a San Andreas 
tamagochi-eljárása helyett itt egyenruhákat 
kapkodhatunk magunkra, kedvencem a mac- 
kónadrág-harisnya kombináció...) vagy, amibe 
pár mondattal ezelőtt belekezdtem, itt vásárol- 
hatunk magunknak jó pénzért különböző jár- 
műveket: eleinte spéci négykerekűek, később 
pedig akár helikopterek is a rendelkezésünkre 
állhatnak egy-egy betöltött állás után. Ezek irá- 
nyítása érzésem szerint (két analóg kar ide, két 
analóg kar oda) szintén gyengébb lett, mint 
PSP-n, cserébe viszont nálam, ha repültem, 
rendszeresen beszaggatott. Hát igen, semmi 
sem lehet tökéletes. 


0) Hát nem igaz, hogy ez a helikopter nem hagy 
nyugodtan siklani... le is lövöm mindjárt! 


sag 


MINDEN JÓ, HA JÓ A VÉGE? 

És ki is futottam a GTA sorozat legújabb mellék- 
vágányára szánt helyből. A Vice City Stories 
PSP-re talán a legjobb játék, ami megjelent, 
azonban mindez PS2-n nem működik. A készí- 
tők ráadásul meg sem erőltették magukat, kis 
túlzással átmásolták az UMD-n található file-okat 
egy DVD-re, és reménykedtek benne, hogy ven- 
ni fogják. A kedvező ár miatt afféle küldetésle- 
mezként tekintve a dologra azt mondom, talán 
megéri beruháznia rá a fanatikusoknak, azoknak 
azonban, akik nem rajonganak a stílusért, illetve 
kockásra játszották már az eddigi részeket, in- 
kább azt javaslom, kerüljék el. A Sony nagy gé- 
pére ez csak egy újabb, sorozatgyártott GTA, rá- 
adásul még a San Andreas okos ötletei is mesz- 
szire elkerülik. És ha hozzávesszük, hogy az 
egyetlen érvet, ami miatt vásárlásra bíztatnék 
bárkit, a multit egészében kivették a program- 
ból, azt hiszem, túl is tárgyaltuk ezt a témát... 


S. aYvt 
AMI JÓ 
Vice City, a "80 


ÉS AMI NEM. 
Igénytelen portolás a PSP-s verzióból 


vek slágerei 


GRAFIKA 13! Érződik, hogy gyengébb gépről portolták 


HANG 111! Azok a csodás nyolcvanas évek! 


JÁTSZHATÓSÁG [// 


Az unalomig ismert remek játékmenet 


ÉLETTARTAM . (7 Kivették a multit, na köszi szépen... 


ÖSSZEGZÉS: A Vice City Stories az 
PSP-re: pergős, 

n imádnivaló. 

k egy a GTA-k közül, 

teg olyan gyi - 
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Burnout sorozat a PlayStation 2- 
A éra legmeghatározóbb arcade au- 
gát az évek során. A PS3 megjelenésével 
immár indokolt a múlt idő használata, bár a 
sorozat természetesen folytatja hódító körút- 
ját az újgenerációs konzolokon is: elég csak 
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elolvasnunk pár számmal korábbi címlapsz- 
torinkat, hogy már most borítékoljuk, a 
Burnout 5 az őszi szezon, sőt az év legjobb 
arcade versenyjátéka lesz. 


Az őrült száguldás szerelmeseit addig sem 
hagyja pihenni a kiadó — kicsit gonoszabban 
fogalmazva, az EA fejesei úgy gondolták, még 
az igazi folytatás előtt lehúzható a Burnoutról 
egy utolsó rókabőr a jó öreg PlayStation 2-t se- 
gítségül hívva. Mint az emlékezetes, a Criterion 


"  fejlesztőcsapatát még 2004 során felvásárolta a 


világ legnagyobb kiadója, azóta pedig — ahogy 
attól a Burnout rajongói kezdettől fogva tartot- 

tak - folyamatosan, csaknem félévente érkez- 

tek a mindenféle enyhén tovább tuningolt 


Egyedi autócsodákban most sincs hiány, 
élvezet darabokra törni őket! 


Burnout részek a különböző platformokra. Ed- 
dig mindegyik epizód tartalmazott valami jelen- 
tősebb újítást, pluszt, ami miatt tényleg érde- 
mes volt beruházni a sorozat kedvelőinek, a 
Dominator viszont sajnos nem mondható a so- 
rozat méltó lezárásának a Sony öreg gépén. 
Bár továbbra is egy fantasztikus, adrenalin- 
pumpáló, minden percében élvezetes autóver- 
seny, az előző részekhez viszonyítva némi visz- 
szalépés történt, a néhány apró változtatás és 
az új pályák pedig nem képesek kárpótolni hi- 
ányérzetünket. 


4/6900 
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.:BURNOUT" - KIÉGVE? 
A klasszikus Burnout koncepciót megtartva a 


Dominator is teljes egészében a veszélyes veze- 


tésről szól. A fő játékmód továbbra is az egy- 
szerű, első hely eléréséért való küzdelem, a do- 
bogóra felállnunk viszont esélyünk sincs autónk 
turbózásának kihasználása nélkül, amit mind 
eddig is, kizárólag életveszélyes trükkök folya- 
matos bemutatásával tölthetünk fel. Hajtsunk a 
menetirány szerinti ellenkező sávban, hajszál- 
nyira suhanjunk el a forgalomban szabályosan 


közlekedők mellett, faroljunk minél hosszabban, 


és nem utolsó sorban keserítsük meg ellenfele- 
ink életét a lehető legördögibb módon: legjobb, 
ha felkenjük őket valahova minél 


2 Nitróval a forgalommal 


szemben - ez a Burnout ma / 
igazi varázsa! Ba 64 


DOMINATOR 


22 Hát úgy néz ki ezt a leágazást elhagytuk - 
igaz, amúgy is a rossz oldalon hajtunk... 


látványosabb és alázóbb módon. Mindezeket 
bevetve egyre jobban besárgul az ezúttal állan- 
dó hosszúságú nitrócsíkunk, ha pedig teljes fel- 
töltöttségnél szabadítjuk el az újabb lóerőket, és 
végig egy huzamban el is használjuk azokat fel- 
kenődés nélkül, megfelelő mennyisé- 
gű állatkodás kíséretében, úgy 
egy újabb teljes nitróadag lesz 
jutalmunk. így ezeket a 
,burnoutokat" - ahogyan a 
második részben is - lánc- 
ba köthetjük, és szédületes 
pályarekordokat érhetünk el 
velük. Persze elég egy ap- 
róbb hiba, és szinte fényse- 
bességgel száguldó kasztnink 
máris szikrázó romhalmazzá változik, 
amit ezúttal a lassítás módot használva nem 
csak belevezethetünk valamelyik riválisunkba, 
de maradék nitrónkat feláldozva , rá is robbant- 
hatjuk" közelünkben elhaladó ellenfeleinkre. Ez 
ötletes összegyúrása a korábbi részek 
Crashbreaker játékmód- 
jának a verse- 


nyekkel: hatalmas kár és eléggé érthetetlen is, 
hogy ezért cserébe ezúttal úgy, ahogy van, ki- 
maradt az utóbbi két Burnout rész legpoéno- 
sabb versenytípusa, a Crashbreaker mód. He- 
lyette egyetlen új játéktípust kapunk, ami a 
Maniac mód névre hallgat, és melyben a válto- 
Zatos, trükközésekért járó külön pontszámot kell 
megfelelő magasságokba tornáznunk. 


NITRÓ ÉS BENZINGŐZ 
A versenyek teljesítéséért ered- 
ményünktől függően arany, 
ezüst, vagy bronz medálokat 
kaphatunk, amikhez ezúttal 
egyre növekvő versenypontszá- 
mok tartoznak: ezekből kell ele- 
gendőt összegyűjtenünk az újabb 
járgányokat és helyszíneket felvo- 
nultató versenyszériák megnyitásához. 
Összesen hét bajnokságban tehetjük próbá- 
ra magunkat, és ezeken belül is igen változatos 
követelményeknek kell megfelelnünk az újabb 
megmérettetések megnyitásához, sőt, néha 
újabb járgány is lehet jutalmunk valamilyen spe- 
ciális teljesítményért cserébe. Nagyon jó ebben 
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BURNOUT TÖRTÉNELEM 


DIITTMOI 57 Takedown - A széria egyértelműen 
legjobb része. Teljesen megújult, fantasztikus lái 
ványvilágához, egyedi, tökéletes soundtrack listájá- 
hoz, nagydumás kommentátorához jelentősen to- 
vább csiszolt Crash mód, és még zsei 
Road Rage mód dukált: utóbbiban riválisaink falra 
felkenésének öröme emelkedett új magaslatokba. A 
pontot az I-re a szériában először helyet kapó 
online csatározások jelentették. 


: 21717 Az akkor még teljesen ismeretlen 
brit Criterion csapata 2001 karácsonyának 
egyik legélvezetesebb, három riválist bíró fejlett 
Al-jának és járműforgalmának köszönhetően 
legnagyobb kihívást jelentő autóversenyével 
mutatkozott be a PS2-n. Mai szemmel elképesz- 
tő visszanézni, hány nagyságrenddel szebb és 
gyorsabb grafikus motort alkottak később 
ugyanarra a hardverre. 


PlayStation 2 


z Revenge - Az EA-s bekebelezés 
után készült negyedik rész sötétebb grafikus stí- 
lusával és apróbb finomításaival fantasztikus 
arcade versenyjáték lett, mégse tudta felülmúlni 
a harmadik epizódot. Legtöbben a vidám hangu- 
lat lecserélését és a túlzottan arcade irányzatot 
- a Traffic módban már a velünk egy irányba ha- 
ladó forgalmat is lökdöshettük - sérelmezték. 


Point of Impact - Továbbcsiszolt, 
egyedi stílusú grafikus motor, no meg a beve- 
zetett fantasztikus Crash mód tette feledhetet- 
lenné, melyben célunk autónk egyszeri forga- 
lomba csapódásával minél nagyobb anyagi kár 
okozása volt. Inmár négy nyaktörő mutatványt 
bemutatva növelhettük elszabadítható nitrón- 
kat. A multi is jó volt... 


Ptaystatlon 2? PlaysStation.2 


a rendszerben, hogy szinte semmit sem kötele- 
ző megcsinálnunk a továbbjutás érdekében: ha 
nem szeretjük valamelyik játékmódot, más ver- 
senyeken is összegyűjthetjük a kellő pont- 
menynyiséget. Ez a bizonyos mumus ironikus 
módon majdnem biztos, hogy mindenki szá- 
mára az új Maniac mód lesz: rendszerint igen 
szűk időkeretet kapunk a következő pontszám- 
határ eléréséhez — ahol is plusz, trükközésre 
fordítható másodperceket kapunk -, és elég 
egy komolyabb karambol a forgalmas utcákon, 
hogy csaknem lehetetlenné váljon az arany 
medál elérése. Ezzel ellentétben a legélvezete- 


guldanánk valamilyen akadályba, a rövid belas- 
sítás után valamilyen deus ex machina folytán 
ismét az út közepén találjuk magunkat teljes 
sebességgel száguldva. Cserébe ellenfeleink 
egy idő után valóban igen agresszív és ügyes 
módon próbálják kiegyenlíteni a számlát ná- 
lunk. 


A sima, helyezésért, kiesés elkerüléséért zajló 
versenyeken némi pályaismerettel hátunk mö- 
gött nem lesznek komolyabb gondjaink a do- 
bogó elérésével: érzésem szerint ellenfeleink 
ismét erőteljes jóindulattal viseltetnek irántunk, 


A gyökerekhez való visszatérés nem lett hibát- 
lan, de a régi motorosok fognak nosztalgiázni... 


sebb Road Rage módban nem csak hatalmas 
endorfinadag van biztosítva minden egyes ver- 
senyen, de egyáltalán nem is nehéz a kellő 
számú ellenfelet felkenni a falakra, sőt, a rutino- 
sabbak számára ezek a megmérettetések nem 
is jelentenek kihívást. Szerintem továbbra is túl- 
ságosan könnyen lehet megszívatni riválisain- 
kat, gyakran elég egy szinte akaratlan kis koc- 
colás is, és már csapódnak is a falnak. Szintén 
megmaradt az a jóindulatú rásegítés, hogy bár 
esetenként a felkenés után láthatóan beleszá- 


Még pár méteren toljuk magunk előtt a 
Ferrari-klónt, és előrébb vagyunk egy hellyel 


Koblenz 
Euskirchen 
Frechen 
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azaz gyakran lelassítanak, bevárnak minket, ha 
nagyon bénáznánk: nem is csoda, hogy ezúttal 
sem láthatjuk az időkülönbségünket hozzájuk 
képest. A bizonyos időeredmény, pontszám, 
vagy összekötött burnoutok elérésének felada- 
tánál viszont nincs segítség, és ezek bizony ke- 
gyetlenül nehezek tudnak lenni a felsőbb gép- 
osztályoknál. Továbbra is végtelenül idegesítő 
lehet, hogy a forgalom autói a fényszóró-hasz- 
nálat ellenére is iszonyatosan bele tudnak ol- 
vadni a környezetbe, márpedig sok esetben 
egyetlen ütközés is az aranyérem bíztos el- 
vesztését jelenti. Mondanom sem kell, a PS2 
enyhén recés, kis felbontású képe sem segít a 
távoli autók kiszúrásában 200 fölötti tempónál. 
Én egy idő után a nem éppen zsebpiszoknyi 
TV-met fél méterről nézve, pislogás nélkül pró- 
báltam teljesíteni a Maniac futamokat -, akik 
pedig esetleg próbálták már a korábbi Burnout: 
Revenge-et Xbox 360-on, azok biztos, hogy in- 


kább megvárják a Burnout 5 kristálytiszta 
látványorgazmusát. 


FELEMÁS ZÁRÓAKKORD 

A fenti ismertetőnek szinte akármelyik monda- 
tába belepasszinthattam volna az , ahogy a ko- 
rábbi részben/részekben" kitételt: igen, bizony 
mindezt egy-egy árnyalatnyi különbséggel 
ugyan, de láthattuk a korábbi Burnout részek- 
ben. Bár a pályák ugyan jórészt újak - hopp, 
még egy apró újdonság: megfelelő részüknél 
felkenve valakit az útakadályba pályarövidíté- 
sek nyithatók meg -, valahogy sokkal kevésbé 
stílusosak, mint a korábbi részekben, sőt, még 
teljesen eltérő, meghatározható környezetek 
sincsenek, mint például a harmadik rész há- 
rom különböző kontinense. A grafikus motor 
továbbra is látványos, a sebességérzés maku- 
látlan, a framerate sziklaszilárd: pont ahogy az 
a két korábbi PS2-es rész esetén — bezzeg a 
bosszantó töltési- és mentésidőket nem javítot- 
ták ki. A mindenféle történetszál, nagydumás 
rádiókommentátor és online egymás ellen 
mód nélkül ráadásul jelentősen , lelketlenebb" 
a játék, mint a korábbi két PS2-es felvonás. 
Minden siránkozásom ellenére természetesen 
a Dominator is egy mocskosul élvezetes, adre- 
nalinban úszó autóverseny, ami viszont nem is 
próbált meg felnőni a legjobbnak tartott har- 
madik rész mellé: a trónfosztás bizony az ötö- 
dik epizódra maradt. 


27 e avi 
AMI JÓ 
Szédületes, adrenalinpumpáló száguldás pár új csavarral 


ÉS AMI NEM... 
Nincs Crashbreaker, se online mód - és mindezt már láttuk 


GRAFIKA Rem ik, hatalmas sebességérzet 
HANG Kissé egyhangú, átlagos rockgyűjtemény 
JÁTSZHATÓSÁG Vigyázat, hamar keményedik 


ÉLETTARTAM Online módok nélkül megunható 


ÖSSZEGZÉS: Annak ellenére, hogy 
tisztán látszik, hogy csak pénzsz- 
erzési célokkal készült (ez már 
onnan is látszik, hogy nem a 
Criterion fejlesztette, hanem egy 
belsős EA stúdió), jó kis darab lett. 


Nem lesz klasszikus, de min- 
denképpen érdemes kipróbálni! 


Napi 5-10 friss exkluzív hír 


közel:10000 tagot 
guru 


és 
vitass meg mindent a PC GURU 
szerkesztői csapatával és a közösség 
fórumozó guruival. 


PlayStation.E -- 


írta: Infidel 


emélhetőleg kevesen vannak, akik 

nem ismerik azt a csodát, amely 

két éve Lumines néven robbant be 
a játékipar köztudatába. A különleges zenés 
játékokat imádó Tetsuya Mizuguchi ezúttal is 
egy zsenális koncepciót dolgozott ki. Ez volt 
az a játék, amely a legtöbbet pörgött a PSP- 
nkben, és persze az alaposan kibővített foly- 
tatást is imádtuk. A már jó egy éve beharan- 
gozott PS2-verzióról azonban nem volt túl 
sok információnk, ám a jelentős újítások 
ígéretét sugárzó cím, illetve a puzzle- 
játékokhoz képest hosszú fejlesztési idő ko- 
moly reményeket ébresztettek bennünk. 


JÁTSZD ÚJRA, LUMINES! 

Persze azok kedvéért, akik nem ismerik a 
Luminest, és talán nem elégszenek meg annyi 
információval, hogy ,jobb, mint a Tetris", követ- 
kezzen a játékmenet leírása: és bár ezt nem elő- 
ször csinálom, írásban még mindig elég nehéz 
elmagyarázni, hogyan is működik a Lumines... 


Tehát van egy üres terület, melyre fentről po- 
tyognak a legfeljebb két színből álló, kétszer 
két mezőből álló színes négyzetek. Amennyi- 
ben sikerül úgy elhelyezni őket, hogy egy azo- 
nos színekből álló négyzet jöjjön ki a játékté- 
ren, úgy hamarosan némi pontokra számítha- 
tunk - a négyzet meg eltűnik. Persze nem 
azonnal, hanem csak akkor, amikor a játékté- 
ren balról jobbra haladó, idővonalnak nevezett 
csík elhalad fölötte. Az egyszerűnek, vagy akár 
unalmasnak is tűnő játékmenet a gyakorlatban 
remekül működik, hamar rájövünk a trükkökre, 
egyre gyakorlottabbak leszünk, és egyre mére- 
tesebb kombókat tudunk kialakítani. 


És hogy miért neveztem a cikk elején zenés já- 
téknak a Luminest? Hát azért, mert az egyes 
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LUMINES 


LUMINES MÍNUSZ? 


pályák eltérő zenékkel, illetve ennek köszönhe- 
tően eltérő játékmenettel is rendelkeznek. A bi- 
zonyos ideig tartó pályák lényegében csak új 
színű, mintájú kockákat, illetve valami más, hip- 
notikus hatású hátteret jelentenek, no meg más 
nótákat. Ez utóbbiak azonban kihatnak a fent- 
ről potyogó négyzetek, valamint az idővonal 
sebességére, ritmusára. Az egyik helyen kap- 
kodni kell a villámgyorsan zuhanó négyzetek 
miatt, máshol meg a nagy kombók kialakítása 
nehéz a fürgén , pusztító" idővonal miatt. 


RÉGI JÁTÉK, RÉGI CSOMAGOLÁSBAN 

A Lumines Plus lényegében tehát ugyanarra a 
játékmenetre épül, mint elődje, a lényeg ugye 
az lenne, hogy ezeket az alapokat miként lehet 
variálni. Na, ezen a téren okoz méretes csaló- 
dást a játék PS2-es verziója ugyanis semmivel 
nem tud többet, mint a 2005-ös eredeti. Ugyan- 
azok a játékmódok (puzzle, ahol mintákat kell 
kirakni, time attack, ahol megadott idő alatt kell 
bizonyos számú kockát eltüntetni, és versus, a 


remek kétjátékos-mód) köszönnek vissza itt is, 
és ami számomra talán még idegesítőbb: a ze- 
nék is nagyrészt ugyanazok. Most vegyük eh- 
hez képest a nemrég megjelent Lumines 2-t, 
és máris világos, hogy miért is vagyok csaló- 
dott... Nincsenek videoklipes hátterek, nincs 
mission mód és skin edit mód, nincs online já- 
téklehetőség - egyszerűen nincs semmi, ami a 
címben a plusz szócskát indokolná... 


NEGYEDSZER UGYANAZ? 

Megvallom, én szinte limit nélkül imádom a 
Luminest, megvan az eddigi három verzió, és 
sajnos vakon megvettem ezt is. És ez az egyet- 
len, amiben csalódnom kellett. Persze ez a né- 
zőpont elég speciális, de azért a régi rajongók 
jobb, ha tudják, ezt a változatot nekik nem ér- 
demes még csak megnézniük sem. Ha azon- 
ban Lumines-szűz vagy, akkor mindenképpen 
tudom ajánlani — mert alapvetően remek móka, 
és csalódást csak annak okoz, aki nem ismeri 
a korábbi részeket. 


r 0. EY? 


AMI JÓ 

Lumines, új platformon 
ÉS AMI NEM 
Semmit nem v 


ERAFIKA PSP-ről átírva többet vártunk volna 


A zenék régiek, ismertek 
JÁTSZHATÓSÁG [1 


mi jó, mi több 
Imádtuk 


génynek 


LIP 
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Chuliptól nem lehet sokat úcska, aki szüleivel ellentétben fel- kiderül hamarosan, a lány létezik is, 
Aoe yágcágtjásiték végén gek a atgáaő ügjágénys án PlayStation.2 
várni, hisz már a neve kerekedik és megteszi, amit megkö- sőt, még a fa is áll, így máris meg- 
alapján is egyértelműen vetel a haza, elindul a nagyvárosba. — van, miért kell küzdenie a főhősnek. 
csak valami őrült japán játék lehet. Long Life Town nem unalmas hely, Ám, mivel meglehetősen lúzer sze- 
És tényleg... Ellenben, ha mégis így lesz tennivalója bőven, de a lé- rencsétlen, sok dolga lesz, míg 
adtok neki esélyt, akkor egy egész nyeg az, hogy a városba érkezvén meghódítja álmai nője szívét. Ebben 
pofás játékot kaphattok cserébe. álmot lát, melyben megcsókol egy segít neki Mr. Suzuki, aki igyekszik 
Chulip nem más, mint egy fiatal fi- lányt a szerelmesek fája alatt. Mint megtanítani, hogy miként is kell 


okosan és ügyesen fűzni egy ellen- 
tétes nemű egyedet, hogy a végén 
a főhős párnájáról nézzen szerelme- 
sen, mint hal a szatyorban. 


Azon túl, hogy a játékhoz járó kézi- 
könyv lépésről lépésre végigvezeti a 
játékost, hogy minként lehet végig- 
játszani a játékot, meglehetősen 
gyorsan elhalálozhat a karakter. Ne- 
megyszer derült égből villámcsapás- 
ként érkezik a visszatöltés, szóval 
csak óvatosan az ökörködéssel. 
Nem rossz az izometrikus 3D, a han- 
gok pont annyira japánok, mint a 
történet, a zenék viszont kellemesen 
Szokásos agymenés Japánból, a szerelem jegyében. Az bugyuták, passzolva a sztorihoz és 


angol nyelvben jártasabbaknak megérhet egy próbát a a játékmenethez. Amennyiben nincs 
sajátos humora miatt, ellenkező esetben egy oltári nagy más a közelben, megérhet pár óra 


sületlenségnek tűnhet az egész 
unaloműzést, de nem többet! 


írta: Flatline 
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Az unalomig ismert csont újbóli lerágása a játék, sajnos 
semmi több, pedig nagyszerű lehetőségek lakoznak 

ebben a franchise-ban. Reméljük, ez az alulmotivált ten- 
dencia a játékkészítők részéről hamarosan alábbhagy. 


írta: Flatline 
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FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 
ONLINE 


írta: RBaly 


destova két éve annak, hogy az EA 

utolsó utcai kosárlabdás program- 

jában kedvünkre pattintgattuk a bo- 
gyót. A nagy hallgatás alatt az EA kanadai 
stúdiója az egészet átültette az új konzolge- 
nerációra, s ez alatt a műtét alatt a nagysze- 
rű előd összes jó vonását megtartva még 
nagyszerűbb formában tért vissza a grundra! 


VARIÁCIÓK EGY LABDÁRA 

Van nekünk tucatnyi NBA-nk már az EA és a 
Sega jóvoltából is, melyek hűen követik a hi- 
vatalos sportszabályzat minden egyes para- 
grafusát, ám az árkád megnyilvánulása a 
sportágnak mindig valami eszméletlenül han- 
gulatos és szórakoztató tud lenni, földtől elru- 
gaszkodott volta ellenére is. Az alapfelállás, 
az alapötlet a következő: ugyebár minden 
sztár karrierje elkezdődött valahol, és ez az út 


A dANEKDALÉ PL 


általában az utcáról indult, a közeli kosárpá- 
lyákról. Hőseink ide térnek vissza, egy laza 
meccssorozat erejéig, hogy a hivatalos nem- 
zeti liga béklyóitól mentesen villogjanak a 
képernyőinken. S ha már nincs spori a pá- 
lyán, az ösztönök is elszabadulhatnak, mind- 
egy, hogy lábbal adjuk át a labdát a haver- 
nak, vagy az ellenfél hátáról ugorva zsáko- 
lunk, ami bent van, csak az számít. 


UND. 


TEACH EVERY MAN CHO 


Street 
HOMECOURIT 


MINDEN LEGENDA ELKEZDŐDÖTT VALAHOL... 


Kint a pályán szenvedélyünket megannyi já- 
tékmód berkein belül élhetjük ki. A Pick Up 
Game alatt rögvest egy gyorsmeccset indítha- 
tunk, kiválasztva a csapattagokat, pályát, pár 
alapvető szabályt - s indulhat a móka. Ennél 
azonban jóval összetettebb a Homecourt 
Challenge, ami kvázi a karriermódot takarja. 


A méretünknél 17 számmal nagyobb ruhák itt 
is elementáris szükségletnek számítanak 


IN MINT AZ ÉLETBEN! 
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Noha elvileg egy névtelen senkit kell a csúcsra vezényelnünk a karrier 
módon belül, mindezt létező pályákon tehetjük meg, méghozzá az igazi 
NBA sztárok gyermekkori csiszolódásainak helyszíneii 
meglepően élethűen modellezték le az Electronic Ars grafikusai, kis túl- 
zással az utolsó kiszáradt fűcsomóra és graffitire is odafigyeltek. A két ké- 
pen egy klasszikus, külvárosi Los Angeles-i pályát láthatunk, (melyről 


Ezeket a pályákat 


több sztár is elindult az NBA felé) s ez alapján ti magatok is meggyőződ- 
hettek arról, mennyire végeztek alapos munkát a fejlesztők. Persze 
lehetünk szőrszálhasogatók is: a fű a játékban nem annyira kopott ezzel 
módosabb környék benyomását keltve, miközben ez bizony erősen az 
egyik legrosszabb környéken található pálya. De hát pont erről szól a 
játék: nem számít honnan indulsz, a csúcsra kemény munkával eljuthatsz! 


Ebben egy tetszőlegesen fabrikált helybéli lab- 
daterelgetőt kell támogatnunk a hírnév felé ve- 
zető úton, miközben az épp szórakozásukat töl- 
tő NBA sztárokkal feltöröljük a padlót. A karak- 
tergenerálás alatt megadhatjuk azt is, ifjú títá- 
nunk melyik, már korábban nevet szerzett sztár 
képességeinek a csíráját hordozza magában, 
melyeket majd nekünk kell a nehezen megszer- 
zett pontjainkkal kivirágoztatnunk. A további le- 
hetőségek már nem túlzottan kecsegtetőek, de 
legalább van még némi extra... Gamebreaker 
Battle alatt a nevében szereplő GB-k száma a 
nyerő, a Trick Battle-ben ugyanez a 
szisztéma dobog, csak a trükkökért 
járó pontokért megy a harc, míg 
a Back to Basics a klasszikus 
kosárlabda szabályai szerint 
zajlik, hátha valakinek épp arra 
szottyan kedve. Játékmódból 
ennyi jutott a korongra, ami 

nem sok, ezzel szállítva a játék 
egyetlen hiányosságát is egy ka- 
lap alatt; kis fantáziával egyéb nya- 
lánkságokat is ráégethettek volna. 


Kint az aszfalton három-három ellen felállásban 
zajlanak az összecsapások. Kommentátor 
nincs, helyette a résztvevők beszólásai színesí- 
tik a meccseket, mely véleményem szerint 
nagyszerűen hozzátesz az amúgy is király, laza 
hangulathoz. Az előző Street-ekből ismert látvá- 
nyos mutatványokra hajazó Gamebreaker-rend- 
szer megmaradt, ám teljesen átszabásra került 
az irányításuk, aminek hála több tucatnyi vari 
ció áll a rendelkezésünkre. Az irányítás elsajáti- 
tása érzésem szerint hamar abszolválható, az 


A divatos gatyának annyi, de legalább a lab- 
dát elértük a becsúszással 
alapmozdulatokhoz pár gombra van szükség 
csupán, és a trükkök előhívásához szükséges 
további kombinációk is kellően kézre állnak, a 
kivitelezésüknek meg pusztán a fantázia szab 
határt. Idővel csinos kis kominációláncokat fo- 
gunk tudni kivitelezni, megfejelve palánkszagga- 
tó zsákolásokkal, és még ennél is hihetet- 
lenebb akrobata mutatványokkal. S 
ekkor még a modifier gombok 
kipróbálása is hátravan. Eze- 
ket nyomva tartva az alap- 
mozdulatokból teljesen más 
kunsztot varázsolhatunk elő. 
Ezek mindegyike roppant 
mód szórakoztató, például 
az egyik módosítót nyomva 
tartva zsákolni akartam, erre 
csak imitálta a karakterem a moz- 
dulatot, viszont az ellenfél játékosai 
mint a szöcskék ugrottak a levegőbe, majd ott 
egymásnak ütközve szédülten estek vissza a ta- 
lajra. A figurázások persze nem cél nélkül zajla- 
nak, az összekapirgált pontok egy mérőt tölte- 
nek folyamatosan, ami ha megtelik, aktív lesz a 
gamebreaker, amivel a labda, ha elvennék tő- 
lünk, mintegy varázslat módjára kerül vissza 
hozzánk, s utána a magas szorzójú trükkök 
mellett , leteszed a hajad" stílusú mutatványokat 
is bemutathatunk az ellen legnagyobb bánatára. 
Az ebben a szisztematikában rejlő csalások el- 
kerülése végett csak egy meghatározott ideig 


lehet nálunk a labda, valamint csak akkor adó- 
dik hozzá a mércénkhez az összegyűjtött érték, 
ha nem vesztettük el a labdát, és értékesítettük 
a helyzetelőnyt. Mindezekre természetesen az 
interneten is képesek vagyunk többedmagunk 
ellen, legyen az X360, avagy PS3. 


ÉRZÉKBLOKKOLÁS 

Ahogy a fantasztikus játékmenet magunkat, úgy 
a szemünket is igazi, felső kategóriás szinten 
kényezteti a játék. A mozgások nagyszerűen 
animáltak, a tempó kellően gyors, a meccsek a 


1 


valóságból átültetett helyszíneken zajlanak, 
amelyek szinte centire megegyeznek életbeli 
megfelelőjükkel, s a speciális szűrőknek hála 
igen egyedi tónust kapott a látványvilág egésze 
is. A fülünk sem igazán reklamálhat, a hangef- 
fektek mind a helyükön vannak, a zene meg jól 
illeszkedik ahhoz az életre keltett stílushoz, amit 
képvisel a program. 


Sok rosszat igazán nem lehet felróni az NBA SC 
hátrányára. A meccsek pörgős ritmusa, valamint 
intenzitása szinte lemászik a képernyőről, mia- 
latt a hangulat mindvégig a csúcson képes ma- 
radni, folyamatos szájtátós produkciót nyújtva 
eközben. Mindenképpen erősen ajánlott vétel. 
See Ya. 


e avi 


AMI JÓ 
Az egész úgy jó, ahogy van 


ÉS AMI NEM... 
Játékmódokból kevés van 


GRAFIKA ut) Szép, gyönyörű, még több ilyet 
HANG U30! Gondos, jól válogatott zenék 

JÁTSZHATÓSÁG (107 Igazán könnyű s nagyszerű 

ÉLETTARTAM. 1777 Kevés játékmód 


ÖSSZEGZÉS: Az NBA Street sorozat- 
nak eddig se volt különösebb oka a 
szégyenkezésre, s ezt a remek 
előéletet az új Homecourt se gyalázza § 
meg. Az ún. árkád sportjátékok leg- 


újabb gyöngyszemét üdvözölhetjük 
benne, ami nagyszerű szórakozást § 3 Ben / 
nyújt még az újoncoknak is. ) ft /o 
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ati R ég volt már, hogy elme- a polcokon figyel, s amint azt már pár szám- ma kigyurmázásakor eleinte csak egy alkalma- 
sze kő" 2 


rülhettünk az amerikai mal ezelőtti bemutatónk keretében is el- zott harcstílust választhatunk ki, s ehhez egyfaj- 

rapvilág bugyraiban. Az mondtuk, egy egyedülálló és újszerű küzdő- ta beszólást, ám ezen repertoár az idő haladtá- 

eleinte pankrátor-stílusban fogant stílust hozott magával. val alaposan bővülni fog. Ez után még egy Ze- 
széria szerencsére ezt a vonását neszámot kell magunknak választani, aminek a 


a küzdőstílus vonatkozásában HIP-HOP POFONOK jelentőségét később fejteném ki, mindenesetre 
levetkőzte, s a foly- —— Alapjaiban a már ismert dolgok köszönnek vis- többről van szó, mint bevonulási himnuszról... 
tatás már sok- sza ránk. Adva van ismét egy kisebb seregnyi 
kalta szeret- ismert rapsztár, akik nagyja a Def Jam égisze Pályafutásunk egyengetése nem csak pofozko- 
hetőbb da- alatt tevékenykedik, őket egészíti ki néhány dás, karrierünket megannyi apróság színesíti. A 
rabra sikere- 


pig Az aktív, zenére cikázó helyszínek érdekes, Új, a 


KB műfajtól szokatlan hangulatot teremtenek. 


vendégszereplő. Az Iconban az előddel el- 
lentétben már 
nemcsak a 
renitens ala- 
kok leveré- 
történt, azóta se, esetlege- 
a hip-hop műfaj sen némi 
jeles képviselői csajozás lesz a dol- 
nem jelentkeztek — gunk, hanem a DF berkein belül egy saját stú- 
újabb anyaggal. diót kell felfuttatnunk, törődve a kényes híres- 
Az EA természe- ségek minden bújával-bajával, eközben raklap- 
tesen nem sza- nyi zöldhasúval hajtva a lemez eladások moz- 
kította meg a donyát. Aggódni nem kell, a középpontban to- 
kapcsolatot vábbra sem a diplomácia és a mikromenedzs- 
a Def Jam ment áll, a fizikai meggyőzés módszereivel kell 
kiadóval, érvényt szereznünk akaratunknak. Folytatva az 
a harma- előd hagyományait, a karriermód képezi a ge- 
rincét a harmadik résznek is. Ez a hangzatos 
Build a Label pont alatt található, ahol elsőként 
egy gyanúsítottat kell kreálnunk. A metódus 
hasonló a Fight Night 3-ban látottakhoz, már 
ami a karaktergenerálást illeti, csak itt sokkalta 
aprólékosabban a képünkre formálhatjuk a fe- 
kete "hős" küllemét. A megfelelő gengszterfor- 


sú 


E. 
v 


ké 
ús 
pa 
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történet remekül 

hozza a megcél- 

zott hangulatot, a . SES 

rivális kiadók megpróbálják elszipkázni a sztár- 
jainkat, a rendőrök néha a körmünkre néznek, a 
nők meg, nos, gond aztán velük is lesz... A 
többszálú cselekmény mellett nekünk gyakorla- 
tilag a szüntelenül lezúzandó arcokkal kell csak 
foglalkoznunk. Ez termel nekünk elsősorban 
pénzt, amit később a lemezeladások is busá- 
san kiegészítenek. A gyarapodó vagyonunkat 
aztán megannyi dologra szórhatjuk el. Egy va- 
lamirevaló rapper nem járhat rongyokban, így 
tetemes összeget áldozhatunk a testünkre. Az 
alapvető ruházaton felül - melyekből sok való- 
ban létező márka terméke - tetoválhatunk elret- 
Hé ember! Fekete vagyok, tele vagyok varrva, 


fordítva hordom a baseball sapkát... mi kell még 
hogy lemezem, lehessen?! 


tentő motívumokat 
mez 9] bárhová, frizurát, ba- 


2 juszt kreálhatunk és 
festethetünk a borbélynál, valamint az elenged- 
hetetlen ékszerekre is elverhetünk pár milliócs- 
kát. A flancolást letudva az aktuális hajlékunk- 
ban (idővel csinos kis palotánk lesz) lévő számí- 
tógépünkön keresztül intézhetjük el az összes 


teendőnket. Többnyire csak információkkal lát 
el minket a gép, csupán pár e-mailnél kapunk 
választási lehetőséget, melyek mindegyike 
pénzkidobást takar, valamint a hozzánk szerző- 
dött ismertebb rímfaragók dalait támogathatjuk 
meg további anyagiakkal, ide értve a marketin- 


2 Na ezért figyelmeztetnek mindig, hogy húzd fel 
az ablakot, mielőtt beállsz lemosatni az autód! 
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get, rádióban való szórást s egyéb juttatásokat. 
Valamivel kisebb részét viszi még el a büdzsé- 
nek a barátnő(k) szórakoztatása, ami nem kö- 
telező, de pár achievementet megér a tartásuk, 
no meg ezúttal is pornósztárokról mintázták 
őket, úgyhogy a tesztoszteronszintet minden- 
képpen emelik. . Összegezve: soknak tűnhet a 
kiadások oldala, ám aggódni nem kell, a prog- 
ram gazdagon osztja a bankót, gyakorla- 

tilag nem igazán kerülhetünk pénz- 

szűkébe, ami így egy kicsit aláás a 

gazdasági vonalnak. 


NÉZETELTÉRÉSEK 

A Fight Night 3 készítőinek a ke- 

Ze nyoma erősen érződik a harc 

stílusán, ugyanis az alapmozdula- 

tok mellett a jobb analóg karral vari- 

álhatjuk a támadásainkat, illetve a vé- 

dekezést. Mialatt az elsőket (vagy az első 

meccsen az utolsókat) rúgjuk, feltűnhet, hogy a 

helyszínek a háttérben szóló zene ritmusára 

mozognak. A felhők ide-oda csúszkálnak, a to- 
izak pattognak, minden kissé rajzfilmbe 

illő stílussal ugrándozik, s folyamatosan esik 


darabjaira a táj. Mindez csak részben szolgál 
látványelemként, az aktív környezet egyben a 
fegyverünk is lehet. Minden pályán vannak ve- 
szélyes pontok, ahol a számok egy adott ré- 
szeinél (persze az ütem függvényében, a 
basszusokkal egyszerre) elszabadulnak az 
erők. A helikopter csap egyet a farával, a széf 
ajtaja kivágódik, a falusi forma a 
verdájával vadul driftel egyet, 
robban a benzinkút és így to- 
vább. Pályánként a veszély- 
forrásokból több is talál- 
ható, melyek mindegyike 
érthető módon nincs ti 
jó hatással az emberi 
egészségre. Nekünk eme 
pontok elkerülése, és az 
aktuális szemtelen ellenfél 
odaterelése lesz a célunk. Mi- 
vel odatessékelni egyáltalán nem 
ket, a szintén a jobb analóg 
karhoz hozzárendelt ellenfél-elkapás, majd 
távolbahajítás módszerének tökéletes elsajáti- 
tása fontos szerephez jut. Odarepíteni az áldo- 
zatot a kulcspontokra még nem jelent teljes si- 


KT Def Jam Icon kontra Virtua Fighter 5 


legprofibb harcrendszere van benne, de a karakterek egymásnak 
eresztésén és a harcosok ruháinak, kiegészítőinek cserélgetésén 
semmi extrát nem nyújt, így tényleg csak a hardcore verekedős 
fanatikusoknak fog bejönni - ráadásul mivel nincs online küzdelem, 
náluk is csak baráti összeröffenések esetén. A Virtua Fighter 5-öt 
következő számunkban teszteljük! 


Noha a Def Jam Icon messze nem nevezhető klasszikus verekedős já- 
téknak, legközelebbi riválisa mindenképpen a Vírtua Fighter 5. A Sega 
régi múltra tekintő sorozata nemrég debütált Amerikában PS3-on, és 
nyáron Xbox 360-on is megjelenik. Ez nem hozott akkora változásokat a 
sorozatba, mint amennyire a Def Jam megújult, inkább a polírozáson, no 
meg a nextgen látványvilágon van a hangsúly. Minden idők legmélyebb, 
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Az öreg Fenyő Mikit a mosogatásból rángatták 
el hogy rakjon fel egy igazi rockabillys tartós- 
hullámot a jövő platinalemezes előadójának 


kert — hiszen az aktuális zene bárhol tarthat —, 
itt jön be a képbe a bal ravasz, ami aktiválja a 
virtuális DJ lemezjátszót, amit nyomva tartva a 
két analóg irányítóval scratchelhetjük az aktuá- 
lis dallamot. A bal vezérlővel számot váltha- 
tunk, ami azért hasznos, mert ha a miáltalunk 
kiválasztott zene szól, akkor az egyfajta plusz 
löketet jelent a harcosunknak és a kiképzést is 
jobban bírja - no meg mi is pontosan tudjuk, 
hogy mikor várható basszusroham. A jobb irá- 
nyítókarral az aktuálisan futó zenét bolondíthat- 
juk meg, amit kellően gyorsan rángatva egy kis 
szakaszon, pillanatok alatt elővarázsolhatjuk a 
kívánt tájszaggató effektust. Siker esetén az 
étert megrengető robbanás hatására a delik- 
vens elszáll, mint a győzelmi zászló, jókora 
adagot veszítve ez alatt az életerejéből. Termé- 
szetesen ezen eszköztár az ellenségünket is 
szolgálhatja, illetve néhány apró elem is beza- 
varhat, mint például a boltját a magunkfajta hu- 
ligánok ellen poroltóval védő kínai, ezért nem 
árt résen lenni. 


A csúcsrajárás mellett a többi játékmód egy ki- 
vételével a szokásos. Throw downban egy 


szempillantás alatt összetrombitálhatunk egy 
mérkőzést, a Beatings with Bass karjaiban nem 
használhatjuk a keverőpultunkat, itt tehát már 
szükséges betéve ismernünk a dalokat, hogy jól 
időzítve küldjük valamelyik delikvenst a veszté- 
be. Az új, nagy dérrel-durral beharangozott att- 
rakció - hogy a saját számainkat is berakhatjuk 
a játék alá -, bár bekerült, a beépített szűrő ki- 
csit bajosan ismeri fel a dallamok ütemeit. Leg- 
alábbis az itthon alápakolt műfajok közül egye- 
dül a hip-hoppal volt elfogadható az összhang, 
ami az alapkínálat után nem ért meglepetés- 
ként, sajnos a várva várt zúzda mind a rock-, 
mind a pergősebb technoszámok alatt elma- 
radt. Az sem tetézi a saját számaink létjogosult- 
ságát, hogy a karrier módban semmilyen pluszt 
nem jelent, ha azokra verekszünk, csupán a My 
Soundtrack módban érvényesül teljesen. Ennek 
a fényében tán nem akkora hátrány az sem, 


Üdvözlégy az otthonomban, tesó! Kicsit szétesett, 
kicsit lepusztult, de legalább dübörög a basszus! 


hogy ez a lehetőség az általunk még nem látott 
PS3-as verzióból kimaradt. 


PANASZLÁDA 

Bár igen tisztes újítások állnak az új Def Jam 
mögött, nem mehetünk el szó nélkül néhány 
további dolog mellett, amelyek szintén zavaró- 
ak. Elsőként maga a karrier mód képes idővel 
unalomba fulladni, ugyanis idővel állandóan 
ugyanazt kell csinálnunk: a számítógép ellen- 
őrzése, ide-oda pénzutalás, majd irány egy 
újabb harc, egy helyszínen akár több tucat- 
szor is megfordulva. A másik oldalon maga a 
harcrendszer áll. A Killer Instict óta hiányzik 
egy igazán belevaló kombó-rendszer a vere- 
kedős játékokból, és ezt a Def Jam se próbál- 
ja megközelíteni, ugyanis alig található benne 
ilyen, ráadásul az ellenfelek viselkedése a leg- 
nehezebb fokozaton is hamar kitanulható, pél- 
dául egy beszólás eleresztése mellé bevitt tá- 
madást általában nem véd ki a gép. 


AZ ÉREM SZEBBIK FELE 
Alapjaiban amúgy abszolúte nem rossz az Icon. 
Magától értetődő módon a zenék hivatalosan 
licenszelt darabok, egytől egyig a szereplők aj- 
kairól. A felkerült válogatás igen jó, bár a zenei 
ízlés szubjektivitása miatt ez vélhetően egyének 
kérdése. Emellett örvendetes, hogy a cenzorok 
se estek ezeknek neki, így a nyelvben jártas fia- 
talok zavarba ejtő mondatokat hallhatnak fel- 
csendülni, és főként emiatt kapott erős korhatá- 
ros besorolást a program, mivel maga a vereke- 
dés egynéhány durva zúzódáson felül semmi- 
lyen brutális, vértől csöpögő tartalommal, netán 
kivégzéssel nincs megtoldva. A grafikus csapat 


se ült a babérjain a FN3 óta, a virtuálisan életre 
keltett sztárok a megszólalásig (és azon túl is) 
hasonlítanak életbeli megfelelőjükre. A különbö- 
ző mozdulatok gyorsak, kellően hihetőek, csu- 
pán a táj sajátos tónusú ábrázolása töri meg a 
realisztikusságot, az így kapott kontraszt ellen- 
ben csak szolgálja a vizuális parádét, mintsem 
elrontaná. Bizony így kell egy valamire való ve- 
rekedős játéknak kinéznie 2007-ben, egy arany- 
árban mért HD TV-konzol kombináción. 


Az EA Chicago érzésem szerint jó úton halad 
egy folyamatosan javuló, ám vélhetően a kiadó 
többi sorozatához hasonlóan évente megjelenő 
új széria kiépítése felé. Érdekes, s véleményem 
szerint élvezetes színfolt az erősen japán stílus- 
ra hajazó műfajbeli vetélytársak között, egy kós- 
tolóra minden, a stílus iránt fogékony játékos 
számára ajánlott, amit a Live-ról letölthető 
demóval bárki megejthet, akik viszont úgy érzik, 
bennük egy brooklyni gyerek veszett el, nos, 
őnekik nem kell javasolnom. 


AMI JÓ 


A helyszínek "élnek", tartalmasabb karriermód 


ÉS AMI NEM... 
Kiforrottabb kombó rendszer hiánya, monotonitásveszély 


GRAFIKA ULT Nagyszerű, pazar, ez a minimum 
HANG IT! Beszólások, hip-hop zene, mi kell még? 
JÁTSZHATÓSÁG [77 Idő kell hozzá, míg belejövünk 
ÉLETTARTAM . (47 Repetitívitás veszély 


ÖSSZEGZÉS: A várakozásokkal ellen- 
tétben nem szólt akkorát az ICON, 
mint vártuk, ellenben továbbra is egy 
igen sajátos és hangulatos újragondo- 
lása a verekedős műfajnak. A saját ze- 
neszámaink használata a kiforratlan- 
sága miatt nem az igazi, amiért vi- 
szont nagy kár. 
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16 JÁTÉKOS a 


írta: Infidel 


] iába játszottál akár PS2-n, akár PC-n 


183] ] az első GRAW-val, semmit nem 
i tudsz róla - merthogy az igazi 

formájában csak Xbox 360-on volt ki- 
próbálható pont egy évvel ezelőtt. 
A startjátékok után ez (és az 
Oblivion) mutatta meg, hogy 
nem lesz jó játékokban hiány a 
Microsoft konzolján. És míg a 
PS2-es változat szinte hihetetle- 
nül gyászos lett, addig X360-on 
imádtuk - mindenki imádta, majd- 
nem kétmilliót adtak el belőle. Na, 
most ennek a játéknak érkezett el a foly- 
tatása, ezúttal kihagyva más géposztályokat, 
csak nextgenen elérhető. És bár nem válto- 
zott túl sokat, most is kihagyhatatlan élmény! 


KIKÉPZÉS 

Ezek a szellemek nem azok, akikkel a korábbi 
PS2-es, netán PS1-es részekben találkozhat- 
tunk. A Mitchell kapitány által harcba vezetett 
különleges katonai osztag 2014-ben lép akció- 
ba a mi bábáskodásunk alatt, méghozzá Mexi- 
kóváros zűrzavaros utcáin. A játék egyesítette a 
csodálatos grafikájú akciójátékok és a korábbi 
Ghost Reconok taktikázós játékmenetét. Ugyan 
az aprólékos mikromenedzselést elhagyták, de 
egy rendkívül könnyen elsajátítható, mégis ren- 
geteg különböző manőver bemutatására jó irá- 
nyítási rendszerrel terelgethettük kis csapatun- 
kat Közép-Amerika napfényes vidékein. 


A játék már jóval a Gears of War előtt a fedezék- 
harcra épített, ráadásul ehhez vegyük hozzá a 
(táv)irányítható járműveket, a kidolgozott multi- 


92 Az öszvér kitűnő fedezék, bár a rakétákat kife- 
jezetten nem bírja jól... 


22 Lehet, hogy Juarez városa tönkremegy, mire 
Wégzünk. de akkoris felszabadítjuk őket! 
99 


playert és a 
helikopteres 
részeket — 
egyből érthető, 
hogy miért is imád- 
tuk annyira! Az alapokra, 
az irányításra most nem is tér- 
nék ki, hiszen az első öt, harci 
szimulátorban játszódó pálya 
alaposan kiokít mindenkit a jö- 
vő hadviseléséről. 


3 


A sztori nem sokkal az előző 
rész lezárása után indul — 
Mitchell kapitányt lelkes rajon- 
gója szállítja vissza a mexikói 
bázisra, miután sikerült meg- 
mentenie az amerikai elnököt, 
visszaszerezni az atomtáskát, 
és közben megakadályoznia 
egy katonai puccsot — nem rossz rezümé egy 
napra... Az akció hamar beindul, amikor kiderül, 
hogy az a puccs még sem lett teljesen megaka- 
dályozva - és főleg az aggasztó, hogy holmi 
nukleáris fegyverekről is szól a mexikói pletyka. 
Eleinte csak arról van szó, hogy alaposan oda- 
vágjunk a gonoszoknak, aztán már a vezetőjü- 
ket kellene elkapni, és végül megkezdődik a fe- 
szült iramú hajsza a két eltűnt bomba után. Jó, 
irodalmi díjakat nem fog kapni, de egy ilyen 


JUTALOM. 
TOM CLANCYTÓL 


A Ubisoft hálás szívvel 
gondol azokra a kedves 
X360 tulajokra, akik szor- 
galmasan gyűjtögetik re- 
mek játékaikat. Ezért az- 
tán egy kis aprósággal 
kedveskedtek azoknak, 
akik kipróbálták az utóbbi 
fél év Tom Clancy játéka- 
it. Amint elindítjuk a 
GRAW 2-t, az végignézi a 
merevlemezt, és ha talál 
rajta Rainbow Six Vegas, 
avagy Splinter Cell 
Double Agent mentése- 
ket, kapunk két-két exklu- 
zív sisakot multiplayerre. 


sztori pont elég arra, hogy 
kellőképpen izgalomban tart- 
son minket, és megadja a 
hátteret a játéknak. Ráadásul 
a történet elmesélése is 
egész jól sikerült, ugyan túl- 
zásba nem vitték, de még né- 
hány átvezető jelenethez is 
szerencsénk lesz. Igaz, ezek 
néha nem túl látványosak, he- 
lyenként bántó hibák vannak 
(sokszor utazunk katonai te- 
repjáróban, na, ennek a tükre 
pont nem tükröz semmit...) , 
de legalább próbálkoztak va- 
lamivel. 


A sztori ugyan nem feltétlenül 
fog magával ragadni, de a 
változatosság mindenképpen. 
Az előző részben ugye voltak városi pályák, és 
kész - ott is mindig menni kellett előre, és osz- 
tani az ólomköpenyes áldást. Noha ez utóbbiból 
ezúttal sem lesz hiány, most sokkal nagyobb a 
változatosság. Lesz itt a , menjél el oda, és köz- 
ben ölj meg minden mexikóit" stílusú küldetés- 
től a menekülésig, a védekezésig, vagy éppen a 
kísérgetésig minden. És ugyan a játék rövidebb, 
mint elődje, sokkal több, sokáig bennünk mara- 
dó pillanat, helyszín van benne. Az első GRAW- 


ból számomra a háztetős, illetve az éjszakai 
küldetés maradt emlékezetes — és utóbbi is or- 
denáré nehézsége miatt. Nos, itt lesz, amikor 
lerobban rólunk a cross-com, és félig vakon 
kell biztonságba jutnunk, lesz egy hajnali rész, 
amikor egy temetőben kell bújócskáznunk 
(ahogy jön fel a nap, az éjjellátó egyre kevésbé 
használható), lesz, amikor a nagy tömegben 
támadó ellenfeleket kell addig visszaverni, 
amíg egy bombázó nem segít rajtunk, és lesz, 
amikor egy szakasz katonát, égy tankot és egy 
helikoptert egyszerre irányítva kell átkelnünk 
egy jó hosszú, erőteljesen bevédett hídon. 
Szóval hiába rövidecske — szerintem hat óra 
körül volt, igaz, még egyszer, nehéz fokozaton 
is le fogom küzdeni — a sztori, ha emlékezetes; 
ennek köszönhetően majd minden hibát képe- 
sek vagyunk megbocsátani. 


Nem káprázat, ebben a részben 
rnár átjutunk az Államokba is: 
Texasra kell vigyáznunk 


HADI TALÁLMÁNYOK 

Játékmenet tekintetében a legnagyobb újdon- 
ság talán az, hogy a RB gomb nyomva tartásá- 
val az éppen kiválasztott segítőnk — legyen az 
egy osztag gyalogos, vagy akár egy tank — ka- 
merájára válthatunk át. Ilyenkor szürke, néha 
elpixelesedő képet kapunk, de legalább látjuk, 


A tipikus bombabiztos folytatás: semmi extrém 
változás, de minden fejlődött kicsit. ; 


hogy mi történik a pálya egy másik pontján — 
ráadásul még parancsokat is osztogathatunk 
innen. Két járművet — a kis kémrepülőt, illetve a 
mule, azaz öszvér névre hallgató mobil lőszer- 
raktárat — pedig közvetlenül is irányíthatunk. Az 
előbbivel így könnyedén tudjuk szkennelni az 
előttünk levő területet, míg az utóbbival vagy 
okosan tudunk parkolni (az öszvér kitűnő fede- 
zék — már amíg szét nem lövik...) , vagy meg- 
próbálhatjuk elütni az ellenfeleket. Igaz, ez 
utóbbit nehezebb fokozaton nem célszerű eről- 
tetni, ott könnyen ráfázhatunk az elhebehur- 
gyáskodott akciókra... 


Szintén a haverokhoz kapcsolódik, hogy most 
már minden küldetés előtt mi választjuk ki, 
hogy milyen összeállítású csapat tartson ve- " 
lünk. Igaz, a gépfegyveres és a gépágyús 
poszt általában kötött, de a harmadik pozícióra 
beoszthatunk bárkit — akár orvost vagy mester- 
lövészt is. Utóbbi rendkívül hasznos tud lenni, 
hiszen igen távolról is képes leszedni az ellen- 
feleket, elejét véve így az elhúzódó, lőszerpo- 
csékoló (elég sokszor kifogytam a skulóból, na 
de ezért lehet elvenni az általunk készített hul- 
lák cuccait...) fedezékharcoknak. A küldetések 
előtti kis eligazítás szerencsére mindig tudósít 
arról, hogy milyen ellenállásra kell számítani, a 


322 Ez egy elég forró helyzet, de a haverok és a 
harckocsik boldogan segítenek! 


. § MI AZ IDŐ VASFOGA 


A játék egyik grafikai újítása az idő múlá- 
sának szimulálása. Az árnyékok megnyúl- 
nak, a hajnali derengésből nemsokára 
reggeli verőfény lesz, a déli tűző nap elin- 
dul kelet felé, és végül eltűnik a vérvörös 
nap a hegyek mögött - nem egy arcunkba 
robbanó effekt, de mindenképpen sokat 
tesz hozzá a hangulathoz... 


,Sok páncélos támadása várható" felirattal ellá- 
fi tott ügyekhez célszerű járműelhárító szakem- 
j bert vinni... 


Kisebb jelentőségű, de mindenképpen megemlí- 
tendő, hogy az éjjellátó most már kitűnőn hasz- 
nálható — igaz, a megszokott zöld filter helyett 


2 
hála hatalmas előnyben vagyunk 


minden szürkésezüstben úszik, de legalább ki- 
vehetőek vele az ellenfelek. Egy másik igen kel- 
lemes dolog, hogy végre van katonaorvos a csa- 
patban, aki nem csak a haverokat gyógyítja, de 
akár minket is — így sokkal kevesebb újratöltés- 
sel lehet teljesíteni még a keményebb részeket 
is. Plusz ott van ugye a már említett öszvér, ,aki" 
nem csak lőszert ad az éhezőknek, de gyógy- 
ulást is, méghozzá korlátlanul... 


Egyébként a játék érezhetően könnyebb lett, 
mint amilyen a GRAW 1 volt. Alig néhány hely- 
szín van, amely képes normál fokozaton is gon- " 
dokat okozni, így a veterán advanced warfight- 
erék-nek tudom ajánlani az azonnali kemény fo- 
kozatot. Igaz, a maximalistáknak meg fog gyűlni 
a baja a játékkal, mert a legtöbb pályán lesz 
egy másodlagos feladatunk is, mégpedig a me- 
nekülő járművek megállítása. Ez pedig megle- 
hetősen nehéz, főleg, ha éppen nem erre va- 
gyunk berendezkedve, hanem mondjuk gép- 
fegyverrel vadászunk a gonoszokra. A helikop- 
teres-lövöldözős részek is jóval könnyebbek let- 
tek, bár érzésem szerint ez a realizmus irányába 
történt elmozdulás - elvégre egy olyan brutális 
ágyúból senki nem bír ki egynél több találatot... 


2014 TECHNIKÁJA 

Noha már az eredeti GRAW is szép volt, a má- 
sodik rész alaposan rátett erre is egy lapáttal. A 
pályák nagyobbak, változatosabbak, és renge- 
teg effektet vetettek be újonnan, vagy turbóztak 
fel jelentősen. Ott vannak például a robbaná- 
sok, melyek bevilágítják az eget, és mindenféle 
törmeléket szórnak minden irányba - arról nem , 
is beszélve, hogy hajlamosak érintkezésbe lépni 
a közeli, szintén robbanékony cuccokkal, így le- 
het klassz láncreakciókat előidézni. Erre kitűnő- 
en alkalmasak a helikopteres pályák, azokon 
belül is a szabályosan zsúfolt parkolók... 


E mellett ott van az időmúlás, azaz a három nap 
alatt játszódó események során folyamatosan 
változik a Nap helyzete és színe az égen, és 
persze ez kihat egyrészt a látványra (az 
árnyékkok gyönyörűen nyúlnak!) és a játékme- 


al MULEIPLAHET" 


Az első GRAW a mai napig az egyik legtöbbet ját- 
szott multiplayer móka Xbox Live-on, így tehát nem 
lehet túlságosan meglepő, hogy a folytatás is elég 
sokat kínál e téren (is). Az egyetlen gondunk az 
volt, hogy a fedezékharc még mindig hiányzik a 
multiból, méghozzá állítólag amiatt, mert akkor 
mindenki csak beásná magát, és elkezdődne a lö- 
vészárkos állóháború, az meg már az első világ- 
égés során sem volt népszerű. Mindegy, ettől elte- 
kintve minden szép és jó, köszönhetően nagyrészt 
annak 18, remekül megtervezett, izgalmas környe- 
zetbe helyezett pályának, amit a francia fejlesztők 
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megalkottak. Öt alapvető játékmód, mindegyik há- 
rom stílusban játszható (mindenki mindenki ellen, 
csapatok egymás ellen, egy csapat a gép ellen), 
ez már alapból sok kombináció. Azonban ezekből, 
különleges szabályokkal kialakítva van még leg- 
alább 15 extra opció, a zászlólopástól kezdve a kí- 
sérgetésen és a területfoglaláson át egészen a he- 
likopterekre való vadászatig minden. Millió beállítá- 
si lehetőség, az egyjátékos-módhoz illőn gyönyörű 
grafika, plusz az első részbe beígért, de végül ki- 
maradt klánalapítási lehetőség. Plusz itt is elérhető 
az a lehetőség, hogy a haverjaink feltámasszanak 
minket -— persze ha nem akarunk nyöszörögve fet- 
rengeni, mindig elérhető az azonnali halál, majd az 
azonnali feltámadás lehetősége is. 
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GRAWE: MAPS b BETEGET PAEN: 


OBJEÉTIVE 1 


INSERTION 


Párosban (illetve 16-an) szép az élet: 


OBJECTIVE 1 
CLEAR ENEMY ENCAMPMENTSE 


ECTIVE 2 
CURE ENEMY OUTPOSTS 


OBJEGTIVE 3 
DEMOLISH MISSILE COMPONENTS 


OBJECTIVE a 
GATHER INTEL ON ALVARO 


A kooperatív pályák már az első részben is a kedvenceink voltak, és ez- Ellenségeink mintha okosabbak lennének, mint egyjátékos-módban, 
úttal sem kellett csalódnunk a fejlesztőkben - hiszen ezen a téren is rá- val többen is vannak, ráadásul a pályákon is fokozatosan változnak a 
kapcsoltak. Egy hat pályából álló koop kampányt kaptunk, amely a többi tennival k (ahogy az a fenti képen is látható). Szerencsére a bekapott 
helyszíntől jó messze, Panamában játszódik. Legfeljebb 16-an vághatunk lövések nem halálosak azonnal, hiszen a gyógyítás itt is elérhető - felté- 
neki a megmérettetésnek, és ezúttal tényleg szükség lesz a taktikázás- ve persze, ha rá tudjuk venni egy haverunkat, hogy jöjjön ki értünk egy 
ra, a támadások egyeztetésére - egy ízben például egyszerre kell két rá- nyílt, tíz ellenséges mesterlövész által pompásan bevédett mezőre... A 
dióállomást felrobbantani, mert ha nem, jön az erősítés az ellenfélnek... fenti térképen az Outpost pályán megoldandó feladatokat láthatjátok. 


netre is (sötétben még halálosabbak leszünk). 


A sztori, a kooperatív kampány és a multiplay- 


Aztán megemlítendők a Call of Dutyt is alázó er lehetőségek (ezekről lásd külön írásainkat) 
füstfelhők (melyeket a szél, vagy a helikopter- mellett ezúttal némi extrát is kapunk. Egyrészt 
rotorok szétkavarnak!), a textilen átsütő nap- a végigjátszással megnyíithatunk pár extrát 
fény, vagy éppen a sokkal részletesebb textú- (karakterinfókat, fegyverbemutatót, illetve há- 
rák, karakterek. rom zenére összevágott videót a játék három 
fejezetéről), másrészt pedig a guick match op- 


CHOOSE YOUR TEAMMATES ciónak is végre van értelme. Ezekben ugye az 


egyes küldetéseket lehet újrapróbálni, még- 
hozzá azért, hogy néhány trükkös achieve- 
mentet bezsebeljünk. Ilyen például a Hawks 
b Eye, ahol minden ellenfelet a csapattársaink- 
nak kell elsőként megpillantania, vagy az 

ezzel szinte ellentétes Predator, 
ahol minden harcot nekünk kell 

kirobbantani. 


A program minden porci- 

kájából sugárzik az átgon- 

doltság, a polírozottság. 

Ez persze nem véletlen, hi- 

szen a munka oroszlánrész- 

ét elvégző párizsi Ubisoft stú- 
dió mellett ebben-abban (főleg a 

B. pályatervezésben, a tesztelésben és 
ánta a sztoriban) közreműködött a francia cég 
ki spanyol, kanadai, román és kínai részlege is, 

48 valamint a sorozatot eredetileg megalkotó 
Red Storm. És ha ehhez még hozzávesszük, 
hogy a grafikus motort eredetileg a Tiwak ne- 
vű gárda írta, látható, hogy a Ubi nem sajnál- 
ta az erőforrásokat ettől a játéktól. Igaz, a 
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PS3-as verzió csak kis késéssel, valamikor a 
nyáron fog megjelenni... 


Mindent egybevetve a GRAW 2 remek játék 
lett, ha nem lett volna előzménye, hát mi bi- 
zony szórnánk rá a kilencvensokat. Így azon- 
ban kicsit vissza kell fognunk magunkat, annak 
ellenére is, hogy minden téren jobb lett elődjé- 
nél. Persze komolyan panaszkodni eszünk 
ágában sincs, pompásan szórakoztunk vele 
egyedül és kooperálva is, és várhatóan sok 
időt fogunk eltölteni a kompetitív multival is. 
Gyönyörű, izgalmas, élvezetes — a forradalmi 
változások meg elég lesz, ha a következő rész- 
ben köszöntenek be! 
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AMI JÓ 
Egy csodás játék kifényesített verziója 


ÉS AMI NEM... 
Túl rövid, túl könnyű 


GRAFIKA Fények, árnyékok, robbanások - szép! 
HANG Csodás hangok, ismételt zenék 
JÁTSZHATÓSÁG Remek játékmenetbeli újítások 


ÉLETTARTAM Egyedül rövidke, de multiban évekig tart 


ÖSSZEGZÉS: A GRAW 2 tulajdon- 
képpen futhatna GRAW 1.8 cím 
alatt is, hiszen egy teljesárú foly- 
tatástól ennél azért többet várnánk. 
Így sem rossz, sőt, remek kis pro- 
gram, főleg azoknak, akik kimarad- 
tak valamiért az eredetiből. 


ilmekben számtalanszor láthattatok 
már épületekre fel, illetve azokról 
leugráló, energikus fiatal arcokat, 
akik a városok építészetét és tereptárgyait 
használják, mintegy kihívásnak tekintve meg- 
mászásukat. A parkour nevet viselő urbánus 
sport már-már életstílus azok számára, akik 
művelik. A nyolcvanas évek közepe óta léte- 
zik körülbelül, és azon kívül, 
hogy nagyon látványos ele- 
meket tartalmaz és Párizs- 
ból származik, a magyarok 
vajmi keveset tudnak róla. 
Természetesen a Yamakasi 
és egyéb, szintén francia 
szívhez közeli filmek sok- 
szor tartalmazzák az ugra- 
bugráló fiatalokat. A Free 
Running is a parkour művé- 
szetét lovagolja meg, bár el- 
ső hallásra izgalmasnak hat- 
hat az óriási területen törté- 
nő szaladgálás és új mozdu- 
latok elsajátítása, bevallom, 
nem vártam sokat a játéktól. 


LARA UTÁN SZABADON mint ami 
Minden rosszindulatú megjegy- izázolot ég 
zésem ellenére, egész pofás 
kis játékot sikerült összehoznia 
a Core Designnak, akikhez egy 
sokkal patinásabb név, mégpe- 
dig Lara Crofté is tartozik. Igaz, 
annak a kornak vége, a stúdió 
hanyatlóban van, hisz a ször- 
nyű Angel of Darkness után ki- 
hajította őket az Eidos — min- 
denesetre azért jó látni, hogy új 
dolgokkal is foglalkoznak. 


PlayStation.€ 


A történet nem valami sokatmondó, de nincs 
is rá szükség, képzeljétek el úgy a játékot, 
mint egy félig ,nézd-a-hátam" akciót, félig pe- 
dig extrém sportjátékot. Iszonyatos mennyisé- 
gű mozdulat és meghódítandó tereptárgy van 
a játékban, melyet a vállalkozó szellemű játé- 
kosnak addig kell gyűrnie, míg néha-néha elő 
nem kerül Sebastian Foulcan, aki újabb moz- 
dulatokra tanít és egyengeti a 
parkourverseny-győztes álmo- 
kat dédelgető főhős karrierjét. 
Sebastian neve nekünk nem 
mond sokat, azok számára vi- 
szont legenda, akik nálunk 
jobban konyítanak ehhez a 
sporthoz. A játék végén ter- 
mészetesen lehetőségünk 
lesz lenyomni mindenkit a 
környéken, és a legjobb-leg- 
ügyesebb szemeteskuka át- 
ugrálóvá válni. 


VESSZŐFUTÁS 

A grafika és a hangok telje- 
sen átlagosak, azt már tud- 
tuk korábbról is, hogy a PS2 
képességei viszonylag jók ar- 
ra, hogy nagyobb terepeket 
töltsön be láthatatlanul, rec- 
cenés nélkül, és noha nem 
rommá részletezett környe- 
zetben, de lehetővé tegyen 
egy megfelelő minőségű já- 
tékszabadságot és sebessé- 
get a játékos számára. Ez 
adott a Free Runningban is, 
körülbelül a Grand Theft Auto 
sorozat szintjével számolja- 
tok grafikailag, illetve mond- 


ÉTTEREM 
ETTEK TETTNINOS, 


11.121. NINCS 


írta: Flatline 


juk két kicsi lépcsővel alatta. A hangok teljesen 
szokványosak, a zenék pedig sokszor passzol- 
nak a cselekményhez, sokszor pedig abszo- 
lúte nem, de ez már személyes preferencia 
kérdése. Az irányítás meglepően kézreáll, bár 
azt hiszem egy bonyolultabb kombókkal, vagy 
kontrollal rendelkező PS2 játék sem mondhatja 
el magáról, hogy megtanulhatatlan az irányítá- 
sa, hiszen a kontroller lehetőségei önmagában 
páratlanul erősek az ilyen stílusú játékok vezér- 
léséhez. 


Mindenképpen ajánlom azoknak, akik úgy ér- 
zik, szeretnének kicsit többet tudni erről a ha- 
zánkban még alig jelenlévő francia őrületről, 
vagy már lelkes rajongók egy ideje. Másoknak 
pedig egyszerűen nem, mert három percnél to- 
vább nem lesz érdekes a dolog - ez ugyanis 
nem szippantja úgy magába a műfaj iránt nem 
érdeklődő embert, mint Tony Hawk a 
gördeszkázásba... 


GRAFIKA Ui Semmi extra, közepes 


HANG UA Nem sokat tesz hozzá az élményhez 


JÁTSZHATÓSÁG [37 Ellehet pepecselni vele 


ÉLETTARTAM — (1137 Pár perc alatt megutálhatjuk 
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tavalyi év számomra vitathatatla- 
nul legjobb autós játéka a Test 
Drive Unlimited volt, még Xbox 
360-on. A hosszú évek óta az útját kereső 
széria végre egy nagyszerű, az első részek- 
hez méltó folytatást kapott, szempillantás 
alatt elfelejtetve a rémes TD3-at és az azt 
követő borzalomáradatot. A tavasszal együtt 
a PS2-es inkarnáció is befutott, s a hardver- 
különbözőségek ellenére igen keveset ha- 
gyott el az átvedlés során. 


HAWAII, NAPFÉNY, KOCSIK 

A Hawaii szigetcsoport a valóságban is létező 
egyik legnagyobb szigete, Oahu lesz a gazdag 
főhős kiszemelt célpontja, innen indul útjára 
sajátos vakációja, hogy a hely legjobb sofőrjé- 
vé válhasson. A játékban életre keltett táj szinte 
mérnöki pontossággal elevenedik meg a kép- 
ernyőn, az üdülés eme Mekkája pazar aláfestés 
a luxusautók szerelmeseinek, s bárkit meggyőz 
pillanatok alatt arról, hogy bizony ide tényleg il- 
lene legalább egyszer eljutni. A történetben for- 
dulat, ármány és árulás, csattanó nem igazán 
fog érni senkit, mert a bevezetőn kívül nincs 
semmi: a továbbiak a fantáziánkra és belső 
hajtóerőnkre vannak bízva. 


A festői táj ezer mérföldnyi útja eleddig sosem 
látott szabadságérzetet ad a játékosoknak. Se- 
hol egy láthatatlan fal vagy korlátozás, csupán 
a versenyeken kell a megfelelő ellenőrzőponto- 
kat érintenünk. Ehhez persze autó kell, hiszen 
egy burzsuj mégsem járhat gyalog. Ennek be- 
szerzésére megannyi autókereskedésben nyílik 
alkalmunk, amelyek mindenfelé megtalálhatók 
a szigeten. A teljes kínálat több tucatnyi sport- 
gépet takar, melyek mindegyike patinás autó- 
gyárak kapuin gurult ki, mint a Jaguar, 
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McLaren, Lamborghini és 
hasonló neves manufaktú- 
rák. Bepattanva első gé- 
pünkbe a végeláthatatlan 
aszfaltcsíkon való eltéve- 
dést egy GPS segíti kivé- 
deni, valamint egy előhív- 
ható térkép. A műholdas 
helyzet-meghatározó egyik 
új tudása PS2-n az auto- 
mata mód, ami a legköze- 
lebbi teljesíthető verseny- 
számot mutatja. A térképen 
minden megnyílt versenyt 
szemügyre vehetünk, illet- 
ve kedvünkre odahajtha- 
tunk az egyikhez beállni az 
indulók sorába, már hogy- 
ha teljesítjük a belépés fel- 
tételeit, ami többnyire az 
kozik, Ez a rendszer az 
erőviszonyok összhangban 
tartására hivatott, hogy egy 
szupertorpedóval ne telje- 
síthessünk minden ver- 
senyt mindennemű kihívás 
nélkül. Ahol már jártunk, 
oda kényelmesen telepor- 
tálhatunk is, ami nagyon 
hasznos funkció, ugyanis a 
sziget körbeszáguldása 
még egy Ferrari Enzóval is 
körülbelül hatvan percbe 
telik. 


VÁGTA A STRANDON 
Apropó, versenyszámok: 
ezek igen sokfélék lehet- 


0 CONFIRM 
SP TURN 


MOVE 


XBOX 360 VÁLTOZAT 


Az X360-as változat a gra- 

fikai szépségen felül az 

Xbox Live-nak köszönhe- 
tően több lehetőséget tartal- 
maz. Elsőként a kereskedés 
funkciója az, ami a PS2-esből 
hiányzik, játékostársainktól au- 
tókat, házakat és motorokat ve- 
hetünk, illetve adhatunk is el 
nekik. Nem elírás, az X-en mo- 
torok is részét képezik a meg- 
vásárolható kínálatnak! Ezeken 
felül alapíthatunk saját klubo- 
kat is, ahova bárkit meghívha- 
tunk, valamint futhatunk klubok 
közti versenyeket. Az utolsó 
dolog, ami még hiányzott a So- 
ny gépéről, az a testre szabha- 
tó online versenyek kiírása. Ez 
alatt különböző általunk meg- 
adott feltételek szerint zajló 
versenyeket tölthetünk fel a 
Drive-Inekbe, hogy mások pró- 
bálják megdönteni a mi ered- 
ményünket. 


nek. A hagyományos futamo- 
kon felül futhatunk az óra el- 
len, kiakaszthatunk pár traffi- 
paxot, valamint teljesíthetünk 
többféle küldetést is. Ezek a 
missziók általában valaminek 
(csomagok, mások autói) 
vagy valakiknek (shoppin- 
golás utáni fuvarra vágyó le- 
ányzók, sóher pasik verda nél- 
kül) a szállítását takarja, több- 
nyire idő- és sérüléslimittel 
egybevetve, ahol az utóbbi a 
levágások és az ütközések el- 
kerülésére ösztönöz. További 
kizárólagos újdonság a PS2- 
es változatban, hogy a külön- 
böző klubokba a gép random 
időközönként meghív minket, 
s ha rendelkezünk a megfele- 
lő géppel, belépve oda továb- 


Az autók kivülről is, belülről is nagyszerűen 
néznek ki! 


bi futamokat teljesíthetünk mindaddig, míg az 
adott klub elnökei nem leszünk. 


EXTRÁK 

Míg X360-on a különböző szinteket a megszer- 
zett achievementek nyomán nyithattuk meg, ad- 
dig itt folyamatosan mesterpontokat kapunk 
bármiért, amit teszünk, s ezek bizonyos mennyi- 
ség elérése után nyitják meg a többi ver- 

senyt. A pontok értelemszerűen legin- 

kább a látványos vezetés és nehe- 

zebb fokozaton való győzelmek 

után nőnek gazdagon. Az e mel- 

lé járó pénzt ezután további au- 

tókra, ingatlanokra verhetjük el, 

valamint a meglévő járművein- 


ket tuningolhatjuk, igaz, csak teljesítményfoko- 
zatok formájában, aprólékos, derékig a motor- 
háztetőbe lógó lehetőségeink sajnos nincsenek. 


Már önmagában sem egy rossz a TDU, ahogy 
az ember fokozatosan teljesítgeti a mintegy 240 
versenyt, közben megannyi, típusonként más és 
más menettulajdonságokkal megáldott autót 
kormányoz, de a beleolvasztott online 
mód által igazi unikummá lesz a 
program. Felcsatlakozva ugyan- 
azt kapjuk, mint offline, csak 
eközben a többi játékos egy 
szerveren teszi ugyanazt, 
amit mi. Növelik az egzisz- 
tenciájukat, feladatokat tel- 


jesítenek, aminek köszönhetően nagy közössé- 
gi utánérzése lesz a dolognak. Persze nemcsak 
villoghatunk egymásnak, hanem az egyjátékos 
versenyekhez hasonlóan versenyezhetünk is 
embertársaink ellen, legyen az előre definiált 
lobby (térkép jelöli ezeket), vagy egy instant, 
helyben lebeszélt, szabadon választott célpon- 
tig tartó száguldás. Hírnevünket ez alatt a teljes 
játék egészét ellenőrző online ranglisták támo- 


A képen látható, forgalommal való szemben 
haladás tilos és életveszélyes. Ne utánozzátok! 


gatják, minden eredm nket eltárolva, amit 
bármikor megnézhetünk, s összehasonlíthatjuk, 
a többiekéhez képest mennyire voltunk jók az 
adott szakaszon. 


Bár szép lassan érik a búcsúmiséje a PS2-nek, 
örvendetes, hogy még ilyen minőségű játékok 
is megjelennek rá. A TDU egy nagyszerű, lehe- 
tőségekben gazdagon tálalt alkotás, ami az 
online résszel együtt egy teljesen újszerű kor- 
szakot nyitott az autós játékok világában. Grafi- 
kailag is igen erős, s a hatalmas táj ellenére t. 
tögetésnek és akadozásnak a nyomát sem látni. 
Kár, hogy ez csak a gép életciklusának a végén 
következett be, viszont nagyszerű előszele a to- 
vábbi újgenerációs irányvonalnak. 


4/e av? 


AMI JÓ 
Előremutató koncepció, Oahu szigete 


ÉS AMI NEM... 
Offline idővel kicsit unalmassá válhat, főleg sztori nélkül 


GRAFIKA Meglepő, mire képes a kis fekete doboz 


HANG Változatos soundtrack, valódi motorhangol 
JÁTSZHATÓSÁG Sajátos, de még árkád stilusú vezethetőség 


ÖSSZEGZÉS: Szinte alig vesztett valamit 
az X360-as verzióhoz képest ez a vál- 
tozat. Az NFS-en edződött pilóták is 
bátran nekieshetnek, mert bár teljesen 
más megközelítése az autók világának, 
új távlatokat nyit a műfajon belül. Szép 
felélesztése egy megbecstelenített SOro- 
zatnak. 
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Medal of Honor-széria eredetileg 
még az első PlayStation-ön kezdte  . 22 Azta gatyát meg inge ) 
meg világhódító útját. Azóta az most megtóldattuk pátegth 
összes platformot megjárva igen erős részt- 3 NI 
vevő lett a világháborús játékok hadszínte- 

rén, noha meglehet, az utolsó felvonások 

nem igazán muzsikáltak olyan jól a pénztá- fi 
raknál, mint azt a kiadó szerette volna. Jelen 
esztendőre az Airborne volt bekalkulálva az 
EA-től, ám valami ötlettől vezérelve még az 
előtt kaptunk egy Medalt, amely megannyi 
pontban egyezik a fent megnevezett folyta- 
tással. Vélhetően az őszülő PS2-n már nem 
lát napvilágot az Airborne, így annak light 


változatával kell beérnünk. sz 


JÁTSZD ÚJRA, PLAYER! 

A II. világháború amennyire a mélypontja volt 

az emberiségnek, annyira az igáslova a játék- 2 adi 
iparnak. Hiába zajlott annyi egyéb konfrontáció jé 97 et 
az emberiség történelmében, a német hadigé- 
pezet által felkorbácsolt időket szüntelenül átél- u v 

hetjük újra és újra, persze sohase a másik ol- Es 
dalt alakítva. Igaz, ilyen merész húzásra maxi- Pá 4 bál 
mum a Rockstartól számíthatunk, nem kevés 


SS; 


erkölcsi húrt feszítenének túl vele a srácok. Kü- 
lönösebb gond a témával nem is lenne, a stí- 
lusra jellemző elcsépelt megoldások miatt már 
egyikük sem képes annyira az újdonság erejé- 
vel hatni, mint az elvárható volna. Hiába fejlő- 
dött nagymértékben az AI, hiába lettek a hely- 


színek egyre életszerűbbek, a formula a szoká- a csatákat. Az ötlet dicséretes, az érdemi meg- hogyha az aktuális beérkezési pozíciónk függ- 
SOS tmErBES ha törik, ha szakad, el kell jutnunk valósítás viszont vélhetően az Airborne-ig várat vényében más és más feladatokat ad a gép, 
egy kiindulópontból egy végpontba, mindezt a magára, ugyanis hiába van megadva a szabad- " jócskán növelve ezzel az újrajátszás értékét. 


díszlet hatásosságától függetlenül teljesen line- ság eme látszata, ahogy mi magunk vezényel- 


áris szinteken, eközben pár apróságot végre- hetjük le az egész landolást a Vanguardban, ha . Ó, HA 82-ES LEHETNÉK! 

hajtva. pe EA felismerte ezt a hibát, s épp emi- "nem a különböző színű füstjelzőkkel megjelölt De ne szaladjunk ennyire előre. A többfrontos 
att vetették fel az ejtőernyős bevetés ötletét, pontok közelében landolunk le, a nácik egy események közül mi a 82. ejtőernyős osztag ti- 
ahol aztán ott kezdjük a küldetésünket, ahol szempillantás alatt sajtreszelőt csinálnak abő- — zedesét foglyuk alakítani, Frank Keegan sze- 
épp jókedvünk tartja, kvázi non-lineárissá téve rünkből. Pedig az ötlet nagyszerű lett volna, mélyében, s vezetni a mellénk rendelt pár köz- 
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Németország) kell a németek sarkára lépnünk, 
ahol megtörtént hadműveleteket hajtunk végre. 
Elsőként a németek fennhatósága alá tartozó 
Szicíliában kerülünk bevetésre, ami a történe- 
lemkönyvekben a Husky hadművelet néven ke- 
rült be, de az elmaradhatatlan partraszállást is 
segítenünk kell Normandiában, igaz, ezúttal 
nem a tenger felől megközelítve az ellenséget. 
Az effajta hátulról támadós, az ellenségben za- 


legényt. Frank, mint a bevezető képsorok alatt 
is elmondja, a plusz 50 dollárral magasabb 
zsoldért állt be az ejtőernyősök közé, és ez a 
kapzsiság által vezetett döntés nem épp a leg- 
langyosabb harcokba juttatta el őt. Tudniillik ez 
az egység a valóságban is létezett, s róluk an- 
nyit ildomos tudni, hogyez volt a háború leg- 
több kitüntetését szerző alakulata, bármerre is 
jártak, hatalmas túlerővel szemben is megállták 
a helyüket. A történelmet jól ismerőknek nem 
hathatnak újdonságként a bevetések helyszínei 
sem. Az európai hadszíntér négy országában 
(Olaszország, Franciaország, Hollandia és végül 


./ MEDAL Of 
a. HONOR 


Vanguard 


AZ ELSŐ VONALBAN MASÍROZVA 


vart keltő szabotázsakciók lesznek a mi fő fel- 
adataink, sosem az elsődleges frontvonallal kell 
foglalkoznunk, inkább az amott harcoló némete- 
ket hátba kapnunk. A történelmi hűséget szem 
előtt tartva, az utolsó küldetésnél, a megtörtént 
Operation Varsity-nél a valóságban nem a 82- 
eseket vetették be. 


A kampányok a helyszínek látványbeli eltérésein 
túl nem mutatnak erőteljes változatosságot. 
Ugyan akadnak eltérő leszállási helyek, de ezek 
semmiféle kihatással nincsenek a kötelezően 
teljesítendő célpontokra, az aktuális küldetés 
végrehajtásának a metódusa semmiben se vál- 
tozik, igaz a különböző landolási pontok sincse- 
nek túlságosan távol egymástól. A készítők ezt 
úgy magyarázzák, hogy vissza kívántak térni a 
klasszikus MotlH alapokhoz, ami nagyszerű meg- 
fogalmazása a , lusták voltunk valami forradalmi 
újítást eszközölni", a valóságot a legjobban lefe- 
dő mondatnak. 


Sikereses landolás után a ,tetszőlegesen" meg- 
választható, ám erősen javasolt helyen indul a 
klasszikus MotH, amiben egy apró, ám annál 
furcsább újítás a fegyverek fejleszthetősége. A 


22 Eza hid nincs túl messze, viszont tele van 
nácikkal 


hangzatos fogalom azt takar- 
ja, hogy különböző alkatré- 
szek, perifériák rászerelése 
nyomán az alap gyilkoló esz- 
közünk egyéb dolgokra is ké- 
pes lesz, példának okáért egy 


ELREYSTHEHTIOH E 


A 82-eseket a második 


távcsővel már távolról meg- 
tisztíthatjuk az előre kitolt őr- 
séget. A dolog mindössze ab- 
ban sántít, hogy az erősen a 
valóságra alapozó játékban 
mit is keresnek hibátlan esz- 
közök a fegyvereinkhez, mivel 
kétlem, hogy a már említett 
szkópot valaki szépen lesze- 
relte, és otthagyta a parton, 
hátha valakinek majd jó lesz 
címszóval. Nem rossz dolog 
ez a lehetőség, de szíveseb- 


világháborúban 1943. 
július 9-én vetették be 


először. A sikeres küldetést kö- 


vetően részt vettek még a nor- 
mandiai partraszállásban, va- 
lamint további hadműveletek- 
ben Hollandia és Németország 
területén, egén. A világháború 
után bevetették őket Dominiká- 
ban, Vietnámban, Granadában 
és Panamában. A 82-esek vol- 
tak az első amerikaiak, akik 
harcoltak az iraki földi erőkkel. 
Az ezredforduló óta Afganisz- 
tánban, Koszovóban és újfent 
Irakban harcoltak. Legutoljára 
a Katrina hurrikán pusztítása 
után New Orleans-ban vállaltak 
részt a mentési munkálatok- 


sek vagyunk pontosabb 
célzó állást felvenni itt is, 
ám ilyenkor a bakánk kép- 
telen egy lépést is megten- 
ni. Nem is kell sok idő, míg 
az embert felidegesíti ez a 
megkötés, hiszen van, 
hogy gyorsan lekapnánk 
valakit az egyik tetőről hala- 
dás közben, de nem tehet- 


ben vettem volna, ha mond- 
juk csak bajtársaink lennének 
képesek ilyet átadni nekünk, 
vagy egy bázisnál lelnénk rá ezekre és hason- 
lók. A játékmenet is a megszokott új keletű 
irányvonalat viszi tovább, azaz nincs konkrét 
életerőnk, nincsenek elsősegélycsomagok, 
pusztán több találat bekapása esetén kezd erő- 
sen kétes állapotba kerülni a katona, aki egy 
pár szusszanásnyi pihenő után újra ereje teljé- 
ben tündököl. Az egyetlen mérő jobb oldalt a 
sprinteléshez rendelkezésre álló szuflát takarja, 
mely oly gyorsan elfogy, ahogyan újra is töltő- 
dik, ebből kifolyólag csak rövidebb fedezéktől 
fedezékig való száguldást enged. A kamikáze 
hajlamokat viszont elodázza, hogy kutyafuttá- 
ban nem használhatjuk a fegyverünket. A vég- 
rehajtandó célok szintén a szokásos kliséko- 
sárból fogantak, bármily hangzatos név illesse 
is őket, s csak nagyon ritkán engedik meg a te- 
reptárgyak, hogy egy hangyányit a saját utun- 
kat járhassuk, eltérve a többiektől, ami a Call of 
Duty 2-ben sokkalta hatásosabban benne volt. 
A mindmáig tán legjobb háborús FPS-től, a 
CoD2-től egyéb pontokon is elmaradozik a 
Vanguard. Például mindegyik fegyverrel képe- 


ban. 
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jük, mert a szerencsétlen 
lecövekel, vidámparkban is 
könnyen eltalálható célponttá válva így. 


BELÜLRŐL TŰZFÉSZEK, KÍVÜLRŐL IDILL 

A Battlefield Modern Combat fényében mertem 
remélni, hogy egy pár deathmatch térképet 
összedobnak ehhez is, megfejelve egy szerver- 
rel, de részben csalódnom kellett. A többjáté- 
kos szekció ugyan helyett kapott a korongon, 
viszont csupán helyben játszható, úgy viszont 
egyszerre akár négyen is kaszabolhatják egy- 
mást a bélyegmozi méretű képernyőszeleteken. 
Egy másik apróság a szolgálati eredmények 
menüpont, ahol a megszerzett érdemrendjein- 
ket tekinthetjük meg, valamint a plecsnikhez 
szükséges tettekről szerezhetünk tudomást. 


Miközben maga a játék nem szűkölködik az el- 
csépelt megoldásokban, a megvalósítás tiszte- 
sen helyt áll a kettes számú játékállomáson. A 
helyszínek korhűen jelennek meg, a részlet gaz- 
dag környezet élvezhető sebességgel fut, akado- 
zás igen ritkán fordul csak elő, akkor is csak igen 
rövid ideig. Mindmellé a karakterek nagyobb 


22 Sikerült bekerítenünk és elfoglalnunk egy telje- 
sen üres istállót. Szép volt! 
részletességgel vannak ábrázolva, mint koráb- 
ban, valamint a különböző effektusok (robbaná- 
sok, füstfelhők) is igen jól néznek ki. Külön dicsé- 
ret illeti a fülünket tápláló zenéket még, melyek 
gyönyörűen szólnak, s kellően pátoszosak az ak- 
kor általános érvényű hangulathoz hűen. 


NINCS ÚJ A NAP ALATT 

A sorozat nem a Vanguard által fog új erőre 
kapni, csupán egyfajta hiányt tölt ki, amíg az 
Airborne megérkezik. Ám több, mint valószínű, 
az csak a következő generáción teszi majd 
tiszteletét, ami nagyon nem szép húzás a mint- 
egy 110 milliós felhasználói bázissal rendelke- 
ző PlayStation 2-tulajdonosokkal szemben... 


AMI JÓ 

Ejtőernyős bevetések 

ÉS AMI NEM... 

A klasszikus Mol, ami pusztán egy újabb lehúzott bőr 


GRAFIKA Erős közepet érdemel 
HANG A legerősebb pontja a játéknak 


JÁTSZHATÓSÁG Célzás közben nem mozoghatunk!? 


Csak rajongóknak, . . 


ÖSSZEGZÉS: Sajnos egy erős átla- 


gosnál nem hozott többet az új Medal 
Of Honor, pedig igencsak ráfért volna 
egy jó folytatás. Éppen emiatt csak 
azoknak merjük ajánlani, akiknek a vi- 
lágháborúból sohase elég, és részt kí- 
vánnak venni ebben a történetben is. 


házibulik, vagy baráti összejövete- 

lek legnagyobb favoritjai a különfé- 

le alkoholtípusok mellett nálunk 
egyértelműen a partijátékok. A Nintendo ál- 
tal gondozott Mario Party-széria negyedik 
része egész egyszerűen legyőzhetetlen. A 
zseniális karakterekkel vívott küzdelmek 
szórakoztatóak, a táblás játékon való hala- 
dás pedig némi stratégiát is igényel a sok 
mókázás közepette. A nagyszerű receptre 
anno a Microsoft egyszer már megpróbált 
lecsapni, ám a Fuzion Frenzy első része a 
gyenge minijátékok és a hangulat teljes mér- 
tékű hiánya miatt megbukott. A második rész 
ettől függetlenül elkészült, és nem lett 


A technokrata fiatalok is a pénzre, az óriás 
aranyérmékre hajtanak 


osztogat, amelyeket ha az ember a versenyek 
előtt bevet, különféle szorzókkal és egyéb ked- 


sokkal jobb. vező tulajdonságokkal ruházzák fel viselőjét a 
következő körre. A kártyás rendszer nem len- 
DE NEM ÁM! ne rossz, de nem ebben a formában - 


A Fuzion Frenzy második része sajnos 
semmit sem tanult a hibáiból. Legelő- 
ször, ugye, ebben a részben sincs 
semmiféle társasjáték alap, azaz a 
minijátékok egymás után követ- 
kezve csak az ügyességünket te- 
szik próbára. Semmiféle straté- 
gia, vagy komolyabb taktikázás 
nem szükséges. Ennek mérséklé- 
se érdekében a játék kártyákat 


ha ugyanis a verseny előtt magamra 

dobom a négyszeres szorzót és 

nyerek, akkor mindenki azért fog küzde- 

ni, hogy engem megszívasson. Ergo: 
bárki nyerjen, csak én ne, és a három 
rivális együttműködve jó eséllyel el is 
éri célját... . 


Mi maradt hát? Maximum a mini- 
áh játékok, amik alapjában véve nem si- 
es /4) kerültek rosszul, sőt, míg az első 
6 részben négy-öt játék volt csak él- 
vezetes és játszható, addig a 
Frenzy 2-ben már csak maxi- 
mum négy-öt van, amit a pokol- 
ba kívánnánk. A szokásos lökdö- 
sődő, versenyző, menekülős 
partijátékok élvezetesek, szóra- 
koztatóak, ám valahogy mégsem 
játszik velük szívesen az ember. A 
játék hangulata ugyanis most is a 


2 EeELAaVL 


írta: Snake 


nullához konvergál. Meglátásom szerint egy tár- 
sasjátékban halmozottan nagy szükség van ar- 
ra, hogy a játékos megtalálja a neki tetsző ka- 
raktert, akivel tud azonosulni, akinek tud druk- 
kolni. A Frenzyben azonban csak és kizárólag 
zöldre, kékre, pirosra festett hajú menő csávók- 
kal és plázalányokkal harcolhatunk, akik a mini- 
játékokban képtelenek érvényesülni. 


VENNI VAGY NEM VENNI? 

A kérdés jó. Venni, mert nincs más, mert a mini- 
játékok élvezetesek. Nem venni, mert egy sima 
konzolshopban fillérekért hozzájuthatunk egy 
GameCube-hoz és a Mario Party 4-hez, amit ga- 
rantálom, hogy két-három év múlva is előve- 
sztek majd! A Frenzy 2 tehát egy újabb elpuská- 
zott lehetőség. Kár érte, reméljük, a Microsoft 
elfelejti ezt a címet, és megteremtve a közönség 
által szerethető világot, hamarosan egy jó parti- 
játékkal rukkol elő majd, táblás résszel, kedvel- 
hető karakterekkel! 


S. avi 
AMI JÓ 
Egy-két minijáték tényleg megunhatatlan 


ÉS AMI NEM... 
H: alan és erőltetett az egész 


GRAFIKA (117! Gagyi műanyagvilág, otromba hősökkel 


HANG UT! Koppanások, nyüffenések, nulla zene 


JÁTSZHATÓSÁG (7/ Nem túl bonyolult 


ÉLETTARTAM (7 Egyedül azonnal megunható 


z jó, de 
attalan 


sajnos 
játék- § 
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HD korszaknak 
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írta: Infidel 


i lehetne könnyebb, mint készíteni 
egy klassz focis játékot a legnép- 
szerűbb európai labdarúgó kupára, 
ha az embernek kiindulásként már ott van 
egy remek játéka őszről? Elvileg nem sok 
ilyen lehet, hiszen a bombabiztos alapokat 
elég kiegészíteni néhány extra játékmóddal 
és grafikai elemmel, és máris biztos a milli- 
ós eladás. Nos, az EA ezúttal a bonyolultabb 
utat választotta - mindent átalakítottak, a já- 
tékmenettől a játékmódokig; ezúttal sokkal 
nagyobb figyelmet fordítottak a játékra, mint 
Aa szokásos , töltelék" kiadásokra... Ez per- 
dicséretes - ám annak nagyon 
nk, hogy a fejlesztések egy része 
bizony visszafelé sült el... És hiába a remek 
hangulat, a megannyi élvezetes játék- 
mód, ha egyszer a labdakergetés idegesítő! 
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HBEOK 350 


Champions 


KINN A PÁLYÁN 

A cikk első része az X360-as verzióról szól, és 
a képek legtöbbje is onnan származik. Ez utób- 
biakat elnézve már világos is lehet, hogy bi- 
zony a Bajnokok Ligája tiszteletére kiadott játék 
valami elképesztően jól néz ki. Igaz, meccs 
közben, a szokásos kamerával nézve az arcok- 
ból, a gesztusokból elég kevés dolog jön át, de 
az animációkon, a mozdulatokon már látszik, 
hogy itt bizony a grafikusokat túlórában dol- 
goztatták, jó eséllyel korbácsos felügyelők el- 
lenőrzése alatt. 


Már a meccsek felvezetése alatt látszik, hogy itt 


durva dolgok lesznek: a stadionok megdöbben- fi 


tően élethűen néznek ki, bennük több ezer né- 
ző tombol. Igaz, nincsenek úgy kidolgozva, 
mint Lara a legutóbbi Tomb Raiderben, viszont 


League 2006-2007 


A SZÉP ZŐD GYEPET ERRE KELL HASZNÁ 


sokan vannak, és az alaphangulatot minden- 
képpen megadják. Ezzel szemben a játékosok 
kialakítása mesés lett, a legtöbb hírességre egy 
pillantás alatt rássmerhetünk. Amikor először lát- 
tam Henryt, izzadó fejjel, boldogan mosolyogva 
és kiáltozva egy rúgott gól után, akkor lett vilá- 
gos, hogy ha a nextgen konzolok tudását akar- 
juk prezentálni, keresve sem találhatunk jobb 
alanyt az idei Championship League-nél. A vis- 
szajátszások, a bírói sípokat követő jelenetek 
mind-mind varázslatosan néznek ki. Több száz 


labdarúgót dolgoztak ki, és a legtöbbjüknél ez 
pompásan sikerült, Henry, Ljungberg, vagy ép- 
pen Rooney pompásan festenek. Néhányan 
azonban holmi gonosz, tréfás kedvű grafikus 
céltáblái lettek, az itteni Messi például úgy haso- 
nul az igazihoz, mint a lepényképű, késői Elvis a 
fénykorában levőhöz - felpuffadt fej, hájtól rengő 
pofazacskók, borzalom az egész. Szegény 
Messi — még jó, hogy rajta és Puyolon kívül nem 
sok ilyen hírességgel találkoztam... 


KÁRTYAPARTI 

A játékmódok sok extrát rejtenek, de természe- 
tesen ott van kezdetnek a klasszikus 

Bajnokok Ligája, méghozzá olyan 
csapat-összeállítással, amilyennel 

csak akarjuk - az igazival, vagy 

egy be nem jutott csapatott irá- 

nyítva, esetleg egy abszolút a 


fantázia által alkotottal. Aztán ott van a Challen- 
ge játékmód, mely 42 régebbi BL-meccset idéz 
fel, itt a valós eredmények előidézése lesz a fel- 
adatunk. Néhol félidőben kapcsolódunk be, 
máshol már csak pár perc van hátra; emitt két- 
gólos hátrány, máshol meg piros lapok által ti- 
zedelt felállás okoz külön gondot az ellenfél 
mellett. Igazán nagy kár, hogy nem fordítottak itt 
túl nagy figyelmet a részletekre — például a csa- 
patok egy része a jelenlegi felállásban játszik, 
még akkor is, ha az ominózus meccs egy, há- 
rom, vagy akár öt éve játszódott. Vagy ott van a 
legelső ilyen mérkőzés, amely a kísérőszöveg 
szerint elvileg az Arsenal utolsó meccse volt, 
melyet egykori otthonukban, a Highburyben vív- 
tak — ehhez képest az a meccs már az új 
Arsenal stadionban, az Emiratesben játszódik. 
Végül is ezek a hibák nem túl falrengetőek, no 
meg jó részük nyilván nem is fog feltűnni, hi- 
szen a franc emlékszik a Bréma vagy a Milan öt 
évvel ezelőtti felállására (a nevek be- 
helyettesíthetők bármelyik, álta- 
sebben ked- 
velt, ismert csapattal)... 


Az igazi újítás az Ultimate 

Team névre hallgat, és szá- 

momra abszolút újdonságot 

jelentett — ha azt lopták is az 

EA-nél, én nem tudom, hoi 

nan tehették. A lényeg az, hogy 

itt nem létező csapatokkal kell küz- 
denünk a győzelemért, hanem kártyákat 


PS2:-N MINDEN 
KICSIT AAS 


Valami furcsa okból kifolyólag a fent elemzett teljes 
kártyás rendszer kimaradt a PS2-es változatból, an- 
nak minden pozitívumával együtt. E helyett azon- 
ban szerencsére kapunk is valami pluszt, mégpe- 
dig a Treble néve futó manager részt, ahol a tavalyi 
BL-játékhoz hasonlóan egy évadunk van, hogy 
csapatunkat bukdácsoló, összeszokatlan gárdából 
igazi, tripla címet elhódító (bajnokság, liga, BL) 
szupergroupot kreáljunk. Minden meccs más, min- 


denhol valami más extrát kíván a vezetés, és per- 
sze a városi rivális (esetleg a Barca-madrid) ellen 
vívott csaták hihetetlen hangulatúak. Ezt a játékmó- 
dot egyébként a PSP-s verzióval együtt játszhatjuk, 
hiszen csak egy gombnyomás ide-oda tölteni a 
mentett állásokat. E mellett a grafika egész kelle- 
mes - már nem az X360-ashoz viszonyítva —, de a 
játékmenet itt is gyengébb, mint a FIFA 07-ben; bár 
az mindenképpen megjegyzendő, hogy közel sem 
akkora a differencia, mint a nextgen változatnál... 
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EESZE 


vásárolva, random focistákból kell összerak- 
nunk csapatunkat. Minden meccsért — nem 
csak ebben a módban - kapunk pontokat, 
melyeket kártyapaklik vásárlására fordíthatunk. 
Ezekből három különböző fokozatú van, ter- 
mészetesen eleinte csak az első, a bronz pakli 
elérhető, melyben már az is csoda, ha 70-es 
értékelés feletti játékosokat kapunk — elképzel- 
hető tehát, hogy milyen nehéz dolgunk lesz a 
falábú brigáddal... A játékos a meccsekért ka- 
pott pontokkal nem csak valutát kap, de szint- 
je is fejlődik, és amikor ez elér bizonyos ma- 
gasságokba, úgy nyílnak meg az egyre jobb 
lapokat tartalmazó ezüst, illetve arany paklik — 
no és úgy megy fel ebben a játékmódban a 
nehézségi szint is... 


Azonban az Ultimate Team nem csak annyiból 
áll, hogy, húzunk játékosokat, azokból összera- 
kunk egy jobb-rosszabb csapatot. Nem, lapok- 
ból rengeteg különféle van, ezek adhatnak új 
stadionokat és mezeket, különböző bónuszokat 
adó edzőket és trénereket. Sőt, vannak kártyák, 
melyeket meccsek közben vethetünk be, és bár 
ezek nem igazi mindent ütő aduk, egyes hely- 
zetekben azért segíthetnek. Nincs tehát instant 
gól, vagy tuti piros lap az ellenfélnek, de játéko- 
saink értékeit megnövelhetjük, vagy éppen 
gyorsabb futásra ösztökélhetjük őket — esetleg 


ABOH 53EÓ 


- akkor nagy baj nem lehet, nem igaz? Hát saj- 
nos tényleg nem így van, óriási bajok vannak a 
játékmenettel. Egyszerűen nem értem, hogy 
miért nem lehetett egyszerűen a FIFA 07 alap- 
jaira építeni ezt a különkiadást, miért kellett tel- 
jesen új megoldásokat erőltetni — ezek ugyanis 
teljesen elbaltázottak lettek. Kezdjük azzal, 
hogy az évek óta jól megszokott irányítást át- 
alakították (L a váltás a focisták között, A a sze- 
relés, B nyomva tartása a védőtárs hívása), 


Tipikus jelenet a játékból: mindent megte- 
szünk, szerelni mégsem tudunk... 


a bírót kapcsolhatjuk elnéző üzemmódba egy 
félidő erejéig. És ha ez még mindig nem lenne 
elég, minden lap csak bizonyos ideig marad 
nálunk - a játékosoknak és a trénereknek pél- 
dául előbb-utóbb, néhány meccs után lejár a 
szerződése (persze más lapokkal ez kitolható) , 
ilyenkor a lap mehet a szemétbe. Illetve a gyűj- 
teményes könyvbe, merthogy az is van. Ha van 
egy lapunk, mely már nem kell, azt feldobhatjuk 
a netre is, méghozzá általunk szabott értéken. 
Itt persze keresgélni is lehet, így ha mindenkép- 
pen szeretnénk egy Beckhamet a csapatunkba, 
keressünk rá az arany fokozatú angol középpá- 
lyásokra, és ha valaki volt olyan botor/kapzsi, 
hogy feltegye a sokat érő lapját, megvásárol- 
hatjuk azt. Arra azért vigyázzunk, hogy a szer- 
ződéses meccsek száma online üzlet esetén 
nem ugrik fel megint a maximumra, így ha nem 
figyelünk, kifizethetünk egy nagy zsák pénzt 
egy szuperklasszisra — csak azért, hogy egy 
meccsel később fogja kalapját, kabátját, és le- 
lépjen... 


BAJOK LIGÁJA 


A játék gyönyörű, tele van extra lehetőségek- 
kel, van benne egy újító és élvezetes játékmód 
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amit nem csak megszokni nehéz, de még ez 
után is akadnak komoly gondjaink vele. Példá- 
ul nagyon ökör ötlet volt a szerelést a passz 
gombjára tenni, mert a vad kergetőzésnek és 
gombnyomkodásnak általában az a vége, 
hogy a labda megszerzése után játékosunk azt 
vidáman továbbpasszolja arra, amerre éppen 
áll - ami általában a saját tizenhatosa, hiszen a 
támadó csatár után szaladunk... Persze ezzel a 
problémával csak akkor kell szembenéznünk, 
ha egyáltalán sikerül szerelni, ami az idén vala- 
mi elcseszettül nehéz lett, szinte lehetetlen. 
Nem tudom, hogy pontosan mit is változtattak, 
de a lényeg az, hogy hiába nyomjuk a jó gom- 
bot, hiába vagyunk a közelben, az ellenfél át- 
gázol rajtunk. Néha már ott tartottam, hogy hat 
emberem szaladgált a nyomorult ellenfél körül, 
aki minden gond nélkül átment rajtuk -— néha 
ugyan sikerült pillanatokra elszedni a labdát, 
de az valahogy mindig úgy pattant, hogy azt 
én szívjam meg... 


Ezzel szemben gólt lőni piszok könnyű. Ezúttal 

a ,felszaladok a szélen, és a tizenhatos sarkától 
bepasszolom laposan az érkező csatárnak" me- 
tódus alkalmazása az adu ász, ebből az esetek 

nagy részében gól születik. Ezúttal a magas be- 
adásokkal, cselezésekkel nem éri meg szívni, 


A szabadrúgások elvégzéséhez semmilyen 

grafikai segítséget nem kapunk 
esélytelenek - viszont a távoli lövések megint 
csak a valóságtól elrugaszkodott gyakorisággal 
sikeresek... A gondoknak még nincs vége, a 
szabadrúgásokat lehetetlen jól elvégezni (sem- 
mi segítségünk nincs, a tévé közepével kell cé- 
lozni...), a játékosok rosszul reagálnak paran- 
csainkra és lomhák is, szóval egy katasztrófa 
maga a játékmenet, maga a labdarúgás. 


KIHAGYOTT ZICCER 

Ez pedig óriási kár, mert amúgy a játék nagy- 
szerű - ha a pályán minden a FIFA 07 metó- 
dusával zajlana (rendben, a rövidtávú és a 
hosszútávú fáradtságot nem kellene lecserél- 
ni, az jó ötlet volt), szerintem ez lehetett volna 
minden idők legjobb focis játéka. Brutálisan 
néz ki, tele van jó ötletekkel, extrákkal, online 
és offline multiplayerrel, nehéz, de teljesíthető 
achievementekkel, szóval ha az a fránya foci- 
zás nem lenne benne elbaltázva... no, de 
ezen nem érdemes agyalni. Az teljesen nyil- 
vánvaló, hogy ez olyan hiba, amit nem lehet 
megbocsátani - ahogy Snake fogalmazott, 
küzd a 8096-ért, mindent beleadva küzd - , de 
sajnos nem érte el. Hatalmas újítások, óriási 
csalódások - és bár számszerűleg az előbbi- 
ekből van több, az utóbbiak nyomnak többet 
a latban... 


S zY? 


AMI JÓ 
Gyönyörű és hangulatos 


ÉS AMI NEM. 
A játékmenetet nagyon elbaltázták 


GRAFIKA 1171 A gép egyik legszebb játéka - komolyan! 
HANG (TAI Átlagos minden téren 
JÁTSZHATÓSÁG [177 Miért kellett eldobni a FIFA 07-et?! 
ÉLETTARTAM — (77 Sok játékmód, online küzdelmek 


ÖSSZEGZÉS: Az új BL-szimulátor 
szinte minden téren beváltotta a 
hozzá fűzött reményeinket, sőt, 
grafika terén még túl is szárnyalta 
azokat. A játékmenetet tekintetében 


INDEX: 


azonban elrugaszkodtak a FIFA 07 


remek alapjaitól, és — ennek Ú 5 ] 
katasztrófa lett a vége 9 /o ! 
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ABOA LIVE ATCAIIE 


ddig csak az Xbox Live Arcade játékaival NAA 8 
tunk ettől a hónaptól kezdve kibővül, hiszen megérk. EZ (egy pont nagyon durván zal 


hozzánk a PS3, és annak letölthető aprócska játékai is. 
Illetve helyesbítünk is egyből, ezek a programok jóval nagyob- 
bak, mint X360-as megfelelőik, talán tesztelhetnénk őket a ren- 
des bolti játékok mellett is. Egy másik nagy különbség a két 


ea zaw?e 
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indannyian szerettük a Contrákat és a 

Metal Slugokat: van abban valami re- 

mek érzés, ha az ember fia megy balról 
jobbra, keze szinte füstöl a tűzgombon, és elkese- 
redett hangon átkozza az isteneket, mert egyetlen 
rohadt lövedék is azonnal kinyírja harcosát. Na 
most ugyanezt kapjuk meg, csak éppen új köntös- 
ben. Ezekre a játékokra általában is jellemző az el- 
borult debilség, és ez igaz az Alien Hominidre is: 
egy kis lézerfegyveres zöld emberkét alakítunk, aki 
pont ezen a bolygón esett le, és vissza akarja kap- 
ni a kutatásokra lefoglalt űrhajóját. Ebben kor- 
mányügynökök, kommunisták, robotok, farmerek 
és más figurák ezrei akarnak minket megakadá- 
lyozni, és akkor még nem is említettük a képernyő- 
nyi főellenfeleket... A játéktér legalább 7096-át min- 
den pillanatban a robbanások, lövedékek és mó- 
kás animációk közepette kipusztuló ellenfelek ta- 
karják be, egyszerre legalább 500 lövedék jön fe- 


tt, hogy míg Xboxon előbb Mic 
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lénk — és persze ha csak egy is eltalál, azonnal 
kampó. Iszonyatosan idegesítő, hogy néhol má- 
sodpercenként halunk meg, és akkor még nem is 
említettem a 16 pálya közepén, illetve végén mo- 
solygó főellenfeleket. Egyszóval csak kooperatív- 
módban van esélyünk, de legalább a már teljesí- 
tett pályákat később kihagyhatjuk. A központi játék 
mellett nyolc minijáték is van a csomagban, ezek 
közül az egyik például egy 200 pályás, rendkívül 
aranyos és egyszerű platformjáték. 


/ e aVt 


§ Há 
hétisől 


e 


TÜRTLES 


zt hiszem, kezd nyilvánvalóvá válni, hogy 
az ősi játéktermi játékok átiratai nagyon 
rosszul sülnek el Xbox Live-on. Azokat a 


játékokat anno arra írták, hogy minél rövidebb idő 
alatt minél több tízforintost/tízcentest húzzanak ki a 
kölkök zsebéből, ennek megfelelően extrém nehe- 
zek és sekélyesek voltak. Na most ezt manapság 
változatlan formában kiadni elég nagy oktondiság, 
hiszen ma már ennél jóval többet várunk el még 


ESS BUTTON TO STA 


z X360 már nagyjából a huszadik játék- 
platform, amin napvilágot lát ez az ősi, 
eredetileg az Atari által 1984-ben megal- 
kotott játék. Ennyi idő alatt valószínűleg már min- 
denki kipaperboyozta magát, úgyhogy a játék 
X360-as kiadásának vélhetően csak azok örülnek, 
akik eddig még csak nem is hallottak a játékról. 
Nos, az ő számukra következzen egy rövidke le- 
írás. Újságkihordót alakítunk, pontosabban újság- 
hajigálót, hiszen biciklis kis futárunknak elég az aj- 
tóhoz vagy a postaládához dobni az újságot. Az 
előfizetéssel még nem rendelkezőket érdekes mó- 
don némi erőszakkal ösztökélhetjük: náluk az abla- 


MIDDLE RD 


s enage Mutant Ninja 


Paperboy 


baromi nehéz, de legalább jól néz ki, vicces, kezel- 
hető, és tele van extrákkal. Ehhez képest a tini tek- 
nőc játék szintén baromi nehezek (illetve egyedül 
végtelen continue van, szóval még egy vak majom 
is végigjátssza előbb-utóbb), ám ezzel együtt ocs- 
mány, szánalmas sztorija van, irányítása a mini- 
mum elvártat sem éri el, és az online kooperatív 
módon kívül semmit nem tud, amit anno nem tu- 
dott. Megyünk előre a randa pályákon, ritmikusan 
eltévesztjük, hogy melyik homályos zöld pixelku- 
pac a mi karakterünk, aztán rájövünk, hogy ennek 
túl sok hatása nincs a teljesítményünkre... brutális 
főellenfelek, lehetetlen achievementek (menjünk 
végig egy pályán sérülés nélkül?!), szörnyű han- 
gok. Amerikában millióknak fűződik hozzá nosztal- 


! gikus emléke, de még ők is hatalmasat csalódtak 


a programban - hiába, "89 óta kicsit megnőttek az 
elvárások... 


:z Majd 20 éve, a füstös játéktermekben még 
jó volt. Most nagyon nem az.. 


FAPERDE - 


kon keresztül kell kézbesíteni. Egy hét áll rendelke- 
zésünkre, hogy az utcában mindenkit rávegyünk az 
előfizetésre, vasárnap pedig az extra nehéz kiadá- 
sokkal szerezhetünk plusz pontokat. Ez persze így 
túl könnyű lenne, ezért aztán kapunk néhány aka- 
dályt, melyeket ki kell kerülnünk: távirányítós autók, 
tűzcsapok és deszkások, macskák, autók vagy ép- 
pen a kaszás állnak az utunkba. A játékmenet so- 
sem változik, ezért ha betanultuk az adott nap aka- 
dályait, túl sok gondunk nem lehet. Az már persze 
más kérdés, hogy ehhez lesz-e kedvünk — mert- 
hogy ez az ismétlődő játékmenet, együtt a csúfo- 
san avult grafikával nem egészen a mai korba illik. 


Sa zav 2007IÁPRILIS : 75 
lle kk Ön ezt ök TT S LEE ÁT zgla ELST E stee ÉL A etted S KK ÉN E SA Rat É el SOS 


4 
Eg-ő LIVE 
GYAGALE 


a] 


sért TE 


NEEMOTH 


) BESzE PLAHSEJEIOTI 


re av 


ké, aki esetleg nem ismerné a kukacokat, 
az majd most megtudja, hogy a random 
pályákon legfeljebb négy, négy főből álló 


agresszív csapat ütközik meg. A véres összecsapás 
körökre osztva megy, kukacunk tud haladni, ugrani, 
no és természetesen támadni. Tizenöt különböző 
fegyver, no meg néhány extra cucc (pl. teleportálás, 
gumikötél, jet pack) érhető el, az utánpótlást a szintén 
random potyogó ládákból kapjuk. Az animációk vic- 
cesek, a kukacok éles fejhangon sivítoznak, és régi 
barátságok képesek megszakadni egy-egy aljasabb, 
i robbantható tehénnel vagy éppen pöccintéssel (nem 
i sebez, de a vízparton álló kukacok kivégzésére nincs 
ennél megalázóbb módszer) végrehajtott manőver 


re avi 


§ S 


HD 


z amerikai PS3-tulajoknak karácsonyi 
ajándékként tette ki a Sony a PSN háló- 
zatba a Gran Turismo HD első demóját. 
Ugyan végül ebből nem lesz teljes verziós játék, 
de lényeg a lényeg: a nextgen GT első verziója in- 
gyenesen letölthető és kipróbálható minden PS3- 
tulaj számára. Ez tulajdonképpen a GT4 átirata a 
HD korszak követelményeinek (éppen hogy) meg- 
felelően: akár 1080p-ben is, a háttérbe befeszített 
nagy felbontású fénykép-heggyel. Az első indítás- 
kor mindössze egy autó érhető el, no meg egy — 
meglehetősen bőkezűen kitűzött — időlimit, ezt kell 
teljesítenünk. Ha ez megvan, kapunk egy újabb 
autót, és ez megy tovább a tizedik autóig, a Ferrari 
599-ig. Ekkor megnyílik a pálya tükrözött verziója, 
a kocsik tuningolt változata, no meg a drift-mód, 
ahol természetesen a farolásért járnak a pontok. 
Az egész hóbelevanc megnyitása fél óránál nem 
tart tovább, onnantól pedig csak azzal lehet szóra- 
kozni, hogy a toplistákon feljebb kerüljünk. Igen, 
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következtében. Aki még nem próbálta, annak kötele- 
ző, 10 pontos játékról van szó. A régi féregveteránok- 
nak azonban kisebbfajta csalódás lesz a program, hi- 
szen több dolog hiányzik az itteni felhozatalból — kez- 
detnek mondjuk vagy negyven fegyver. Igaz, a leg- 
több felejthető, de a robbanó anyóka, a szent kézigrá- 
nát vagy a napalmzápor tulajdonképpen a sorozat 
védjegyei. Aztán meglehetősen kevés hangminta van 
Aa kukacoknak, és a három eltérő helyszín is nagyon 
kevés. Van 20 egyjátékos pálya, ezen felül csak a a ki- 
választott gépi csapatok, esetleg ismerőseink ellen 
mérkőzhetünk meg. A játék szép, kezelhető (bár amíg 
megszoktam, hogy a zöld gomb nem az ugrás...) , 
kellemesen idióta, ám lehetett volna sokkal több is. 


online játék nincs (de még gépi ellenfelek sincse- 
nek!), de minden játékmód-pálya-autó kombináci- 
óra van egy toplista, úgyhogy lehet kapaszkodni a 
csúcs felé. A játék ennek ellenére legfeljebb a leg- 
durvább GT-fanoknak lesz elég pár alkalom után: 
nincsenek ellenfelek, egy pálya van, a vezetési 
modell a GT4-ből van. A látvány a képeken igen 
durván üt, a gyakorlatban viszont minden kicsit 
steril, a két animációs fázisban integető, homályos 
nézőket viszont nagyon nem kellett volna erőltetni. 
Játéknak tehát kevés -— viszont ingyen van, amivel 
ugye elég sok mindent jóvá lehet tenni... 


5 flőw 


urcsa játék ez a fllw, néhányan talán még ség, csak felkerülünk egy szinttel feljebb... Amiről 
odáig is elmennének, hogy játék mivoltát még nem ejtettem szót, az az irányítás — az összes 


kétségbe vonják. Pedig hát játék ez is, gomb aktiválja a speciális erőt, a mozgás viszont a 
s Z4AVI Ww csak éppen hiányzik belőle pár dolog, ami elvileg Sixaxis mozgatásával, forgatásával működik. Na 
nem szokott hiányozni: sztori, változatosság, kihí- most én a fakezűek bajnokaként ezt hosszú idő alatt 
vás... Az első pillanatban egy fura, kígyószerű lén- sem tudtam megszokni, csak a legritkább esetben 
i nyel siklunk a vízben — ha valamihez kötni akarjuk, ment arra a kis lény, amerre akartam. Snake pompá- 
! lehet egy ősállatka az őslevesben. Körülöttünk apró san tudta irányítani a lényt, csak nehéz volt erre rá- 

ő táplálékmolekulák lebegnek a lében, azokat be kell venni, mert öt perc alatt megunta és elaludt játék 
38 kapdosni. Vannak aztán még nagyobb lények, akik- közben. Ezzel szemben Csumi pajtásunk kijelentette, 
Ki nek többször kell nekimennünk, mire darabokra hul- hogy ez a PS3 kínálatának csúcsa, a Motorstorm a 
18 170 j lanak — és persze ők is vadásznak ránk. Ha megtisz- .  Resistance-szal karöltve elmehet az anyukájába, a 
; ! títjuk a terepet, mehetünk egy szinttel lejjebb a ten- fiow a király. Próba ajánlott fizetés előtt... 


gerbe, vélhetően egy sokkal nagyobb lénnyel a kép- 
ernyőn. Ha leérünk a tenger aljára, ott vár ránk egy 

I főellenfél, akit legyőzve megnyílik egy új karakter. 

i Ezekből van hat, ha nagyon sietünk, ezeket egy óra 

i alatt begyűjthetjük, és innentől kezdve már csak a 
nagyszerű, szinte hipnotikus zene és látvány miatt in- 
dítjuk el néha a programot. Igaz, az eltérő lények el- 
térő extrákkal rendelkeznek (nekiiramodás, bepör- s 
gés, rejtőzés), de a játék még ezek nélkül is borzasz- — , . 7 
tó könnyű, ráadásul a ritka haláloknál sincs veszte- 


[ 07/10 


TEKKEN 5: fd, S 
Dark Resurrection 


a ez mindenképpen jó hír: van már Tekken 
PS3-ra. Igaz, a Tekken 6 még odébb van, 
de a remek Dark Resurrection, vagyis az 
ötödik rész különleges kiadása már elérhető. Arra itt 
rögtön fel kell hívnom mindenki figyelmét arra, hogy 
nem a csodálatos PSP-verziót kaptuk meg, hanem a já- 
téktermi verziót. Ez persze a játékmenetet nem befolyá- 
solja, viszont a játékmódok tekintetében nagy mészár- 
lást jelent. Nincsenek eltérő dojok, nincs Gold Rush 
vagy Tekken Bowling, nincs Command Attack és nincs 
Devil Within. Azaz vagy egy haverunk ellen játszunk, 
vagy a Ghost módban toljuk különböző harci stílusú el- 
lenfelek ellen. Még csak gyakorlásra sincs lehetőség. 


Jó, olcsó a program, de talán az azért beleférhetett vol- 
na... Az új karaktereket — Lili és Dragunov — persze 
megkapjuk, Armor King is visszatért, Eddie Gordo is 
saját karakter lett, és a cheatekben még a főellenség, 

1! Jinpachi megnyitására is találtok módszert... Mivel a já- 
ték nem kifejezetten a PS3-ra íródott, hanem a PS2- 
alapú játéktermi Namco-gépre, nem néz, nem is néz- 
het úgy ki, mint mondjuk a Virtua Fighter, de csúnyá- 

5 . nak senki sem fogja nevezni. Néhány győzelmi videót 

ráadásul külön le is tölthetünk, no meg a karakterek 

alakíthatósága is megmaradt. Kicsit felemás tehát a 

csomag, és nagyon hiányzik belőle az online játék, de 

ennek ellenére csak ajánlani tudjuk. 
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4. GRAND THEFT AUTO: 

VICE CITY STORIES 

10096-os végigjátszás esetén vég- 
telen töltény áll a rendelkezésünk- 
re, valamint a Clymenus Suite-nál 

megtekinthetjük az összes misszió 
videóbejátszását. 


A kódokat játék közben kell bevin- 
nünk, azaz nem pauzálva azt: 
Fegyvercsomag 1: 

65 xtTtINE6E- 
Fegyvercsomag 2: 

$€-5 NTJa6t- 
Fegyvercsomag 3: 
$PZATjott- 

Az autók nem fognak elütni: 
115 64A0GOM 

A közelben levő autók felrob- 
bannak: 

L1 R1 R1 dem ő 4 Ri 
Páncélzat maximumra: 
$£41€5 HE LIRI 
Életerő maximumra: 

tl 65 060LIRI 
Negyedmillió dollár: 

t£1 6€ 5 xxdtLinRi 
Eggyel kisebb körözöttségi szint: 
$f534A4AlJ 6 xx 
Eggyel magasabb körözöttségi 
szint: 

15 160 

Tank idézése elénk: 

Tf Li d R1 €- L1 m$ Ri 
Szemétzúzó idézése elénk: 
48 5 AL aáaLAa 
Gyorsabban telik az idő: 
RiLiLid$xI Li 
Felgyorsul a játék: 
€46RIRIfALJXx 
Felhős időjárás: 

4 ] LI R1m f 6 MI 
Esős időjárás: 

€ 1] LI Rf és A 


A rejtekhelyünkön különféle tár- 
gyak jelennek meg, ha szorgalma- 
san gyűjtögetjük a piros lufikat. 


Pisztoly — 10 lufi 
Géppisztoly — 20 lufi 

Puska — 30 lufi 
Molotov-koktélok — 40 gömb 
AK-47 - 50 gömb 


hec 


HA RENDESEN NEM M 


Páncélzat - 60 gömb 
Lángszóró - 70 gömb 
Távcsöves pisztoly — 80 lufi 
Mesterlövész-puska — 90 lufi 
M249 gépágyú - 99 lufi 


PS3 Kódok 


24 VIRTUA FIGHTER 5 

Extra karakter 

Dural megnyitásához az Arcade 
játékmódot kell minden másik ka- 
rakterrel megnyerni. 


Dojo gyakorlópálya megnyitása 
A Dojo gyakorló pályákért egy ka- 
rakterrel teljesíteni kell a Time 
Attack módot. Miután ez megvan, 
menj a VS módba, majd válaszd ki 
a karakteredet, aztán nyomj két- 
szer fel irányt, vagy kétszer le 
irányt, és ekkor a Dojo helyszín 
fog betöltődni, kerítés nélkül, illet- 
ve kerítéssel körbekerítve. 


Kosztümök megnyitása 

Hármas kosztüm: Az adott karak- 
terrel érd el az egydanos rangot 
Négyes kosztüm: Teljesítsd az el- 
ső Orb Disc-et 


Titkos filmek 

A VFTV Movie Theatre-ben tartsuk 
lenyomva a bal irányt a D-padon, 
miközben kiválasztjuk az X-szel 
Wolf, El Blaze vagy Eileen demó- 
filmjeit. Ekkor a filmek egy másfaj- 
ta verzióban fognak lejátszódni 
nekünk ezekről a karakterekről. 


2 DEF JAM ICON 

A bejelentkező képernyőn (a 
Press Start feliratnál) kell bevinni 
az alábbi kombinációkat pár zárolt 
extráért. 


Yung Joc , Its going down" című 
számának megnyitása: 

t1e0x 

Fat Joe megnyitása: 

t1e0x5 


4 CALL OF DUTY 3 
Bármelyik pálya választható lesz, 
ha a fejezetválasztó képernyőn 
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nyomva tartjuk a Select gombot, 
és lenyomjuk a következő gomb- 
kombinációt: mp mb ém éa I BI 


24 TEKKEN 5 DARK 
RESURRECTION 

Jinpachi Mishima megnyitásáért 
egy karakterrel teljesíteni kell az 
Arcade módot. Ez után változtat- 
hatunk Jinpachi kinézetén attól 
függően, hogy melyik gombbal 
választjuk ki. Az eredeti formáért a 
kör vagy az X gombot használjuk, 
a háromszöggel az emberi formát 
aktivizáljuk, a négyzettel pedig a 
tüzes démonformát. Ha három kü- 
lönböző karakterrel végigtoljuk az 
Arcade-módot, megnyílik minden 
pálya a Tekken 5-ből. 


.3560 kódok 


4 DEF JAM ICON 

A bejelentkező képernyőn (a 
Press Start feliratnál) kell bevinni 
az alábbi kombinációkat két zárolt 
zenéért. 


Yung Joc , Its going down" című 
számának megnyitása: 

Bf 56éY 

Fat Joe , Make it Rain" című szá- 
mának, illetve az előadónak a 
megnyitása: 

1B8Az 


A Def Jam Iconban három titkos 
achievement van, ezek a követke- 
zők: 


Protect Your Crib 

A Build a Label módon belül a sa- 
ját lakásodban teljesíts egy bu- 
nyót anélkül, hogy az üvegfal ösz- 
szetörne. 


Troy"s Trophies 

Válaszd ki Troy Dollart és védd 
meg a trófeáidat egy Solo-mód- 
ban játszott meccsen. 


Brothers Store 

Válaszd ki Dr. Changet és védd 
meg a testvéred boltját egy Solo 
meccs alatt. 


2. NBA STREET HOMECOURT 
Az összes pálya megnyitásáért a 
főmenüben tartsuk lenyomva az 
LB és RB gombokat, majd ez 
alatt vigyük beaf mm g ém 
gombkombinációt. 


A virtuális kosárlabda megnyíitásá- 
ért szintén a főmenüben az LB és 
RB gombok lenyomása mellett a 

következőt adjuk meg: § 4 mp 


2 BULLET WITCH 

Hell nehézségi szint megnyitása 
Vigyük végig a játékot először 
Hard, majd Chaos fokozaton, 
hogy megnyíljon a Hell nehézségi 
szint. 


742 GHOST RECON ADVANCED 
WARFIGHTER 2 

FAMAS gépfegyver a Ouick 
Missions módban 

Amikor egy új kampányt indítunk, 
az alábbi nevet használjuk, hogy a 
FAMAS elérhető legyen: 
GRAW2GUICKFAMAS 


22 SAMURAI WARRIORS 2: 
EMPIRES 

Különleges fegyverek 
Kovácsoljuk fel negyedik szintre a 
karakteretek fegyverét. Eztán telje- 
sítsünk egy küzdelmet 500 KO-val 
és megkapjuk. 


Megnyitható opciók az Empire 
módban 

Épületek elfoglalási módjának 
az állíthatósága: 

verbuváljunk száz tisztet 

Állítható időlimit: 

teljesítsük az Empire módot 
Változtatható birtoktulajdonosok 
és tisztek: 

teljesítsük az Empire módot 


Megnyitható történelmi helyszínek 
Battle of Anegawa (1570): 
teljesítsük bármelyik Regional pályát 
The Honnouji Incident (1582): 
teljesítsük az Kawanakajima pályát 
Battle of Sekigahara (1600): 
teljesítsük az Honnouji pályát 


PSP kódok 


22 RATCHET 8. CLANK: 

SIZE MATTERS 

Rejtett és speciális tárgyak 

Az összegyűjtött Titán csavarok 
után különböző extrákat kapcsol- 
hatunk ki/be a Pause képernyőn. 


Ezek a következők: 
Plundering Pirate Captain Skin 
6 titán csavar 


Ratchetzilla Skin 

6 titán csavar 
Tropical Vacation Skin 
4 titán csavar 


Megnyitható csalások 

A játék alatt megszerzett skillpon- 

tok után szintén jár jó pár, a Pause 
menüben ki-, illetve bekapcsolha- 

tó csalás. 


Nagyfejű óriás Clank: 1 skillpont 
Nagyfejű Clank: 3 skillpont 
Nagyfejű Ratchet: 5 skillpont 
Tükrözött pályák: 10 skillpont 
Nagyfejű ellenfelek: 14 skillpont 
Hardcore mód: 24 skillpont 
Retro-mód: 24 skillpont 


4 GURUMIN 

Boss Rush mód 

E módban mind a nyolc főellenfe- 
let külön kell legyőzni gyors egy- 
másutánban. Ennek a megnyitá- 
sához nincs más teendőnk, mint 
végigvinni a játékot Beginner, 
Normal, Hard fokozaton, valamint 
teljesíteni kell a Happy módot is, 
ami az utolsó zárt házban van a 
Human Townban. Ezután egy jel- 
szót kell megadnunk: LEG- 
ENDARY. Miután a Boss Rush-t is 
teljesítettük, beszéljünk 
BlackBeannel, és utána hozzá fo- 
gunk férni a játékban található 
összes kisfilmhez. 


Japán szinkron 

A japán hangért először vigyük vé- 
gig a játékot bármilyen nehézségi 
szinten, aztán kezdjünk új játékot. 
Ekkor a nehézségi szintválasztó 
képernyőn tartsuk lenyomva az L 
és R gombokat, majd üssük be 
mellé a következőket: 
€t5let5let 
m 4 


Popon, mint választható karakter 
Megnyitásához ki kell pörgetnünk 
a játékot az összes nehézségi 
szinten, majd új játékot kell kezde- 
ni. Eztán vegyük magunkhoz a fú- 
rót, és menjünk vissza a faluba. Itt 
Fan boltjánál találhatjuk meg 
Popont, beszéljünk vele és kérjük 
meg, hogy csatlakozzon. 


Extra kosztümök 

Páncél: Adj 30 aranyérmet 
Hyperbolicnak könnyű fokozaton. 
Kínai ruha: Nehéz fokozaton érd 
el a jó befejezést. 

Kimono: Állítsd a PSP dátumát ja- 
nuár 2-ára. 

Leopárdmintás ruha: Crazy foko- 
zaton érd el a jó befejezést. 
Bejárónő ruha: Spinach 


Cavernsben veheted meg a boltban. 
Majomjelmez: Könnyű fokozaton 
érd el a jó befejezést. 
Nővér-egyenruha: Happy fokoza- 
ton teljesítsd a Boss Rush módot. 
Pizsama: Normál fokozaton érd el 
a jó befejezést. 

Hercegnői ruha: Adj 30 arany- 
érmet Hyperbolicnak normál fo- 
kozaton. 

Szamuráj páncél: Adj 30 arany- 
érmet Hyperbolicnak crazy foko- 
zaton. 

Mikulás ruha: Állítsd a PSP dátu- 
mát december 26-ára. 

Iskolai egyenruha: Happy foko- 
zaton érd el a jó befejezést. 
Fürdőruha: Crazy fokozaton telje- 
sítsd a Boss Rush módot. 
Vámpírjelmez: Adj 30 aranyérmet 
Hyperbolicnak nehéz fokozaton. 
Boszorkányjelmez: Adj 30 arany- 
érmet Hyperbolicnak happy foko- 
zaton. 

Építési egyenruha: Nehéz fokoza- 
ton teljesítsd a Boss Rush módot. 
Edzőruha: Könnyű vagy normál 
fokozaton teljesítsd a Boss Rush 
módot. 


22 CHILI CON CARNAGE 

Új profil készítésénél az ERNESTO 
nevet adjuk meg, s cserébe sért- 
hetetlenek leszünk. 


22 THE WARRIORS 
Játék közben, tehát nem a pause- 
képemyőn vigyük be a alábbi kódokat: 


Teljesíti az aktuális missziót: 
4 HX select R én 
Boxer: 

0 0OBLselect A 

Kés: 

414 seettfte 
Bozótvágó penge: 
LXRR 
Törhetetlen fegyver: 

LL 6 f60 select 
Végtelen életerő: 

TAR select XL 
Végtelen düh: 

HO A select X én 
Stamina megnövelése: 
xXLIBTx 

Összes dealer megnyitása: 
mb R 0 X select 


select R 
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UEFA CL 2006-200; 


TMNT 1989 Arcade 


joru Last Piayed Online: 3/18/2007 


Madden NFL 07 


EA SPORTS FN 3 


írta: RBaly 


amerscore, játékospontok. Min- 
den újdonsült és a szaksajtóból 
kevésbé tájékozódó X360 tulajdo- 
nos kérdőn nézhet elsőre eme mutatóra. 
Mire jó ez? Miért van? Mi célt szolgál? Mik 
ezek az achievementek és az azt körül öle- 
lő mánia? A teljes képhez először is ugor- 
junk vissza valamelyest az időben. 


A MÚLT 

Az achievement rendszer egy minden ember- 
ben ott szunnyadó vonásra épít, ami a teljesít- 
ményének az elismerését takarja, amiből a mai 
rohanó világban kevés jut ki manapság. Régen 
a játékteremben írtuk fel hárombetűs rövidíté- 
seinket a highscore listára, később a kibontott 
karakterekkel, extra játékmódokkal, megnyitott 
bónuszokkal villogtunk barátaink előtt, ma pe- 
dig már futurisztikus módon, egy pontszámmal 
jelöljük tudásunkat, elszántságunkat. Ráadásul 
a játékosok ezzel a szisztémával könnyedén 
nyomon követhetik társaik teljesítményét is, 
úgyhogy a rivalizálás is automatikus. 


De mégis mi ez a rendszer? A megoldás egy- 
szerű: az Xbox 360 játékok mindegyikében a 
játékosok legfeljebb 1000 gamerpontot (az 
Xbox Arcade kok legfeljebb 200 pontot 
adhatnak) gyűjthetnek össze, méghozzá kü- 
lönféle játékbeli eredmények elérésével. Egy 
játékban legfeljebb 50 ilyen achievement el- 
érése lehetséges, melyek meghódítását folya- 
matosan naplózza a gép, és ha felkapcsoló- 
dunk Live-ra, azt azonnal közzé is teszi — nem 
csak a barátaink számára lesz elérhető, de az 


s Achievementek 


xbox.com weboldalon keresztül mindenki lát- 
hatja. Bármikor meg tudjuk nézni, hogy egy 
adott játékban még mit kell tennünk egyik 
vagy másik achievement eléréséhez, de van- 
nak titkos eredmények is, melyekről csak ak- 
kor szerzünk tudomást, ha véletlenül megold- 
juk őket - vagy ha sűrűn nézzük a Play! ma- 
gazin cheat rovatát. . . 


HÁZI FELADAT 

Az achievementekért teljesítendő feladatokat a 
játékot fejlesztő stúdió határozza meg, mind 
számukat, mind értéküket tekintve. Ez néhány 
fantáziátlan — és általában korai -— játéknál 
mindössze annyit jelentett, hogy az egyszeri 
végigjátszásban kinéztek néhány fontosabb 
pontot, és ha elértünk odáig, már ömlöttek is a 
gamerpontok. Szerencsére sokan rájöttek, 
hogy ezzel valami sokkal jobbat is el lehet érni, 
és olyan dolgokra veszik rá az embert, amit 
magától sosem hajtott volna végre. Így vett rá 
minket, hogy Veteran fokozaton is megpróbál- 
kozzunk a Call of Duty 2-vel — és kiderült, hogy 
a játék igazán ezen a szinten működik jól, és 
eszeveszett nehézsége ellenére majdnem min- 
den pályát sikerült így leküzdenünk. A játékidőt 
és a kihívást növelő achievementek általában 
igen jó dolgok, ráadásul a vásárló is elégedet- 
tebb, hiszen több időt tölt el a programmal, rá- 
adásul megmaradnak benne azok a diadalmas 
pillanatok, amikor sikerült meghódítani egy-két 
pokoli nehéz achievementet. 


Vannak persze, akik ezt túlzásba viszik, van- 
nak olyan játékok, melyeknél szinte lehetetlen 


elérni az ezer pontot. Vagy teljesen őrült dol- 
gokat kérnek (kilőtt golyó nélkül teljesíts egy 
CoD3 pályát, ne sérülj meg egy bossfight so- 
rán a TMNT-ben, legyél első a GRAW világ- 
ranglistán) , vagy egyszerűen túl sokat köve- 
telnek a játékosoktól (tízezer kill online a 
Gears of Warban, gyűjts össze minden tár- 
gyat a DOAX2-ben, legyen ezer mesterlövész- 
puskás ölésed a Perfect Darkban). Az online 
szerezhető achievementek — amennyiben az 
offline játék alatt kellően rákapott az ember a 
pontvadászatra - kellő vonzerővel rendelkez- 
nek ahhoz, hogy a játékosokat a világhálóra 
csábítsa, ezzel is növelve a közösséget, és 
persze az MS bevételeit. 


Az eltelt egy év alatt már jól átgondolt, össze- 
tett, s a játékok sajátosságaiba igen mélyen 
beleágyazódó achievementek születtek, me- 
lyeknek a nehézségi szintjei jól vannak skáláz- 
va, mind az alkalmi, mind a hardcore játéko- 
sok a képességeikhez megfelelő szintű fel- 
adatokkal találkozhatnak, s ezekkel arányos 
pontmennyiséget szerezhetnek. Jól mutatja 
ezt például az EA játékainak fejlődése: a 
sportjátékokban szinte egy délután alatt lehe- 
tett ezer pontot összeszedni, az új FIFA, meg 
a NFS Carbon pedig már alaposan megiz- 
zasztja a játékost - előbbi talán túlzottan is... 


A tökéletességre való törekedés eddig nem 
látott módon kovácsolja össze az embereket 
a világ pontjain. Az achievement-bányászat 
érdekében megannyi weboldal alapult, ahol a 
több tucatnyi útmutató mellett (a YouTube-on 


is tonnaszám találhatóak videók az achieve- 
mentek megnyitásának a módjáról), a fóru- 
mokon a multiban szerezhető pontok köny- 
nyebb megszerezhetősége miatt az emberek 
társakat szereznek, bővítik barátlistáikat, hogy 
majd egymással megbeszélve, hogy ki mit 
szeretne, hagyják egymást nyerni a szüksé- 
ges feltételek teljesítése végett. Ennek egyet- 
len hátulütője, hogy a 
megszerzett érdemek 
nem minden esetben 


tékban kevesebb, mint ezer pont elérhető, 
ilyen mondjuk a Condemned, vagy a nemrég 
tesztelt Crackdown - igaz, ez utóbbinál lesz 
ezer pont, feltéve, ha letöltjük majd a pénzért 
kínált extra küldetéseket, helyszíneket. 


Igaz, egy nem túl régi bejelentés szerint nem- 
sokára az ilyen extra tartalmakkal még az 


Az achievementek a játéktermek régi pontre- 


többi) egy Fuzion Frenzy 2-t kapnak. Vélhető- 
en idő kérdése csupán, hogy ez hozzánk is 
eljusson, és immár kézzel fogható relikviákért 
folyjék mindennapos játékszenvedélyünk ki- 
élése. 


Az achievement egy hihetetlenül sikeres újítás 

- sokkal nagyobb, mint azt előzetesen bárki 
gondolta volna. És 
lehet, hogy ezen so- 

I rok olvastán sem jöt- 


tükröznek valós tejest. KOrdos versengéseit hozták vissza a játékokba! tá tázsa, mondván 


ményt, így -— mivel en- 

nek nem igazán lehet gátat szabni -, mint 
annyi minden más, az ember saját lelkiisme- 
retére van bízva, hogy valós, avagy megbun- 
dázott díjakkal büszkélkedik. 


A JÖVŐ 

Míg eleinte csupán csak egyfajta hírnévnek, 
haverok közti versenyzés számokként való le- 
írásának szolgált a gamerscore nagysága, a 
Microsoft a jövőben már honorálni fogja a lel- 
kes játékosokat. Elsőként persze a rendszer 
apró hiányosságait foltozta be azzal, hogy az 
1000 pont maximum mellett a minimum is ez 
az érték lesz, tehát nem lehet kevesebb pont 
egy adott játékban. Érdekes, hogy néhány já- 


ezer pontot is túl lehet lépni: az ilyen , bővít- 
ményekért" további 250 pont épülhet bele az 
adott programba extraként. Nem nehéz belát- 
ni, hogy ez a húzás (főleg az achievement- 
őrület sikerének fényében) a továbbiakban is 
erőteljes bevételnövekedést fog eredményez- 
ni a mikrotranzakciók kapcsán. Viszont mind- 
ezeken túl az MS (jelenleg csak Amerikában) 
bizonyos idősávokra vonatkozóan versenyt 
hirdetett, aminek keretében az ezen időtáv 
alatt megszerzett pontok függvényében aján- 
dékokat oszt a játékosoknak. Jelenleg ez a 
periódus két hónap és még fut, s a tízezer 
pont felett teljesítők a megannyi apróság mel- 
lett (avatarok, témák, pár száz MS pont, sa- 


,Jó, jó, pontoznak a 
játékok, de hát ezzel semmi gyakorlati hasz- 
nom nincs, miért érdekelne ez". Azonban ha 
kipróbálod a gépet, hamar azon találod ma- 
gad, hogy keményen dolgozol, hogy új fajokat 
pároztass a Viva Pinatában, hogy meglegyen 
a százezer pont Geometry Warsban, hogy 
összegyűjtsd az összes Ferrarit Project Got- 
hamban, hogy megöld a két rejtett főellensé- 
get a Lost Planetben, hogy nehéz fokozaton is 
végigtold a Gears of Wart, hogy végigmenj az 
összes céh küldetésein az Oblivionban, hogy 
maximumra fejlődj a Crackdownban, hogy mi- 
nél több elrejtett cuccot összeszedj a Tomb 
Raiderben - hogy tényleg a maximumot hozd 
ki minden játékból... 


7-e av 
a Ar. 


zek ee / 
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KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


z utóbbi hónapokban sajnos nem 

igazán volt időm PSP-s játékokat 

tesztelni. A sors azonban végre ke- 
gyes volt hozzám, platform kedvencem 
ugyanis a Sony hordozható konzolján is láto- 
gatást tett, és ezt már én sem hagyhattam ki! 
A Ratchet 8. Clank borzasztó fontos címe a 
Sonynak, ezért hatalmas várakozásnak kel- 
lett megfelelnie. Örömmel jelenthetem, hogy 
macskaforma platformhősünk és kis 
robotja nagyszerűen vette az aka- 
dályokat, így olyan illusztris 
társaság tagja lett, mint a 
PSP-s Daxter vagy a GTA 
Liberty City Stories, sőt azt 
is meg merem kockáztatni, 
hogy a PSP-s történelem 
eddigi legnagyszerűbb ak- 
ció-platform koktéljával van 
dolgunk. 


NEM A MÉRET A LÉNYEG 


A PSP-s játékoknál az első pillanatban minden- í 


ki a PlayStation 2-játékok színvonalát megkö- 
zelítő játékot vár, és valahogy nem tudja felfog- 
ni, hogy a kis tenyérnyi méretű konzolon 
ugyanolyan minőségű játékkal találkozhat, 
mint a nagy öregen. Így voltam ezzel a Daxter, 
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a Warriors vagy az éppen tesztelt Ratchet ese- 
tében is. Kedvenc hősöm pillanatok alatt elosz- 
latta minden kételyem. A Ratchet 8. Clank: Size 
Matters ugyanis mindent tud, amit elődjei tud- 
tak, sőt néhány esetben túl is tesz azokon, az 
utolsó PS2-es változatot, a Gladiatort pedig 
egyenesen kenterbe veri. 


MINDEN A RÉGI, MÉGIS VALAMI ÚJ 
Első ránézésre kis barátaink semmit sem 


en debil, minden elemében hu- 
moros történet, amit töménte- 
len számú, kiváló minőségű 


jelenik meg előttünk, megma; 
radtak a király, folyamatosati 


változtak. Megmaradt az elképesztő- 


átvezető animáció keretében 4 


írta: Snake 


MATTERS 5 


delem. Sőt, azokrójá 
mondanunk, amjjéPS2-n folyamatosan meg- 

bontották az udra-bugra vagy akciórészeket. A 
Bket és a fegyvereket nézve szinte 


: leküzdése érdekében pedig meg kell talál- 
nk azt a mordálykombinációt, amivel sikere- 
sek lehetünk. A fegyverek a folyamatos haszná- 


J EPIZÚT 


A fenti cím már a következő, PS3-as 
epizódé, amely az Insomniac ígéretei 
szerint még idén, valamikor ősszel fog 
megjelenni. A szokásos Ratchet- 
játékmenetet kell várni, azaz fejlődő 
fegyvereket, hatalmas, ugrándozással 


és harccai teli pályákat, 
Clanket, debilséget és kajla ellenfeleket. 


A fegyverek közül már ismerünk párat, 
ilyen a tornádóvető, ahol a kilőtt forgó- 
szeleket a Sixaxis mozgatásával irányít- 
hatjuk (és persze közben Ratchetet is 


tovább az analóg karokkal, ami extrém 
módon lehetetlennek tűnik), vagy a 
Groovitron, ami alapesetben lebénítja 
az ellenfeleket, de durvább szinteken 
már egy diszkógömbbé változva, latin 
zenét harsogva késztet táncra minden 
ellenséget. 


horda a rendszeres használat után saját kis lé- 
zerfegyvert kap, így később távolról is képesek 
eliminálni az ellenfeleket. Ezzel a megoldással a 
készítők rákényszerítenek arra, hogy minden 
fegyvert kipróbáljunk, fejlesszünk; sőt az okos 
tervezésnek hála sok mordály csak a harmadik 
fejlettségi szinten válik igazi tömegpusztító stuk- 
kerré, úgy, hogy addig szinte hasznát sem vet- 
tük. Ilyen például a maró folyadékot tartalmazó 
gránát, ami harmadik szinten a megfelelő helyre 


szükség. A Size Mattersben a zárnyitás ugyan- 
is egy minijáték. Ratchet a kulcslukon bebújva 
sínpárokon száguld lefelé. Ekkor nincs más 
dolgunk, mint az előttünk lévő aknákat átugor- 
va, vagy a mellettünk lévő sínre átpattanva el- 
kerülni a robbanást. Ha a továbbhaladásunkat 
lézernyalábok akadályozzák, akkor keressük 
meg a piros háromszög alakú kapcsolót, üs- 
sük meg a kalapácsunkkal, hatástalanítva ez- 
Zel a gyilkos hálót. E mellett az ügyességi 
minijáték mellett számtalan másikkal is talál- 
kozhatunk. A leggyakoribb — és egyben leg- 
idegesítőbb - a légdeszka verseny, 
amit ugyancsak Ratchettel kell sikerre 
vinnünk, de nem mehe- 
tünk el szó 


dobva három-négy ellenféllel is végez, míg első 
szinten jó, ha egy gazfickót súlyosan megse- 
bez. 


Újdonságként üdvözölhetjük arzenálunk sorá- 
ban a locsolókannát, amivel a , logikai" feladato- 
kat kell megoldanunk, és a méhkast, ami lénye- 
gében automata gépfegyverként funkcionál. Az 
eldobás után ugyanis a kasból kiröppenő mé- 
hek megpróbálják halálra szurkálni a hatósugár- 
ba eső gonosztevőket. Ha már a locsolókanná- 
ról szó esett, mindenképpen meg kell jegyezni, 
hogy ez az elmés szerkezet életek kioltására 
sajnos nem alkalmas, maximum felbőszíthetjük 
vele a vad hordákat. A kanna lényege, hogy a 
pályán található virágokat meglocsolva azok el- 
kezdenek követni minket, majd a négyzet alakú 
homokozóban elültetve óriási méretű virággá 
cseperedve négy különböző dologra lesznek 
jók. Az első esetben hatalmas termést hoznak, 
amelyet a kalapácsunkkal megütve vagy bom- 
baként csapódnak be, leomlasztva ezzel a to- 
vábbhaladást akadályozó falakat, vagy pedig 
életre keltik azokat a sárga golyókat, amikbe 
Tarzanként belekapaszkodva lengedezhetünk 
tovább. Az is előfordul, hogy a virág szirmokat 
ereszt, melyek méretes rugóként funkcionálva 
méterekre repít, de az sem ritka, hogy dupla 
szárú egyedként kinőve afféle csúzli- 

ként szolgálva reptethetjük át ma- —€ 
gunkat a távolabbi platform- 
elemekre. 


A virágültetés tehát 
felfogható 

afféle logikai játék- 
nak, nem úgy, mint 
Ratchet szörfölése, 
aminél csak és ki- 
zárólag az 
ügyessé- 
günkre 
lesz 


td 
7, 
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zm— ette 
nélkül az űrhajós lövöldözős részek mellett 
sem, melyekben az aszteroida mező kerülge- 
tése mellett szanaszéjjel kell lőnünk a ránk 
rontó űrhajóhadat, és végül meg kell semmisí- 
tenünk az anyahajót. Clank minijátékai jóval 
egyszerűbbek és könnyebbek. Az egyikben 
furcsa forgó ,autóban" ülve kell halálra lök- 
dösni az ellenfeleinket, míg a másikban az 
energianyalábbal elkapott kis Clankeket kell a 
megfelelő helyre juttatni, ügyelve arra, hogy 
ezt előbb és többször tegyünk meg, mint ve- 
télytársunk. Clank egyébként önálló küldeté- 
seket is kap, melyben feladata a nagytestvér- 
ben már megismert Clank-horda kommandíro- 
" zása lesz. E mellett mindvégig hű társunk, aki 
nagyszerűen asszisztál feladatainkhoz, sőt ha 
a sors úgy hozza, besegít nekünk (például 
gépágyúba pattanva pókokat öldös, amíg 
Ratchet meghekkeli a zárat). 


KONKLÚZIÓ 

A Size Matters nagyszerű és változatos játék. A 
képi világa megszólalásig hasonlít a PS2-es vál- 
tozatéra, a kameramozgatás kiváló, a kontroll 
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a minijátékkal, vagy 
Clank színre lépésével 
oldják fel a monotóni- 
át. Mindent összegez- 
ve a Size Matters az 
idei év eddigi legjobbi 
PSP játéka. Hogyíjobb- 


ni, mint ahogy azt 


így nagyszerű sem, hogy ros- 


5; át 28 szabb. A PSP ké- 
8 emezt pességeinek egy 
képernyő újabb demonst- 


miatt idegeskedünk néha, hiszen ol- 


dalra többet lá- d í TAlévszerd, 
tunk, mint fel és UV brand mél- 
előre. A pályák tó portolá- 
viszont egész sa, dögös ak- 


egyszerűen ció platformjá- 
zseniáli- ték, olyan, ami- 
SEK El- Ilyennel még sokszor 
képesz- szeretnénk talál- 
tően ék kozni. 
sokszínű — 

engem legin- , 

kább az a 

rész fogott 

meg, amikor Ratchet ra 


egy műtőasztalon fet- 

rengve be van morfiumoz- Z 
va, és egy full debil és elvont világot 4 ( 
képzel maga elé, amin kénytelenek 
leszünk végigrohanni. Itt aztán elsza- 
badul a pokol. A ránk rontó hollók 
csőre helyén injekciós tű figyel, a gi- 
gantikus méretű ellenfelek láncfűré- 
szeket hajigálnak ránk. Amikor épp 
kezdjük meg- 
unni a csapko 
dós részeket, 
vagy elegünk 
van a lövöl- 
dözésből, ak- 
kor a készítők 
lépnek, és vagy 


Ae 


uAmé 


Nincs mese Ratchet kézikonzolon is a legnagyobb király! 
Reméljük, hogy a következő rész is elkészül majd, addig 
meg majd csak el leszünk valahogy a PS3-as változattal 


eu avn 


. GALEDUTY 


.ROADSTO VICTORY / 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


írta: NightBagoly 


Roads to Vi 


gazán élvezetes volt egy 

PS2 gamepadja mögül 

figyelni, ahogy az EA és 
az Activision egymásra licitált a 
második világháborús játékok 
kapcsán. Medal of Honor-ra Call 
of Duty, majd fordítva — az ember 
csak kapkodta a fejét, miközben 
tolta végig a jobbnál jobb prog- 
ramokat. Úgy látszik, erről a jó- 
pofa belső háborúról nem tud- 
nak lemondani a cégeknél: most 
éppen PSP-re terelődött át a 
front. Míg a Mot egy all-star vá- 
logatással (és dögös multile- 
hetőségekkel) kecsegtetett, ad- 
dig a CoD mindent űberelő egy- 
játékos ígéretekkel érkezett. Lás- 
suk, hogyan is sikerült neki! 


Aki eddig esetleg nem látott Call of 
Duty játékot (létezik még ilyen?) , 


annak hadd vázoljam fel a prog- 
ram lényegét: haladunk előre 

egy előre meghatározott lineáris 
úton, lelövünk mindenkit, aki 
elénk kerül, miközben persze 
rengeteg izgalmas, már-már film- 
szerű jelenetet élünk át. Na, ilyen 
téren egészen jól sikerült a PSP- 
s változat is: a hangulatot ugyan- 
is nagyon eltalálták, az ember 
nagyon hamar képes elveszni 
benne. Ahogy haladunk előre a 

— sajnos eléggé összefüggéste- 
len - kampányban, egyre inkább 
nehezednek a ránk kirótt felada- 
tok, miközben a program afféle jó 
tanárként apránként belénk préseli 
a túléléshez szükséges legfonto- 
sabb mozdulatokat. Eleinte egy- 
egy géppuskafészek is komoly ki- 
hívást jelent majd, később pedig 
már holmi harckocsik sem jelente- 


nek akadályt — egy szó, mint száz, 
az egyjátékos része igen élvezetes 
lett a dolognak. 


De azt hiszem, hogy ebben ki is 
merültek a pozitívumok. Sajnos, a 
fejlesztők nem nőttek fel az 
Electronic Arts teljesítményéhez, 
így az internetes multiplayer lehe- 
tőségét egyszerűen kifelejtették a 
cuccból, ez pedig annyi, kelleme- 
sen eltöltött Medal of Honor órács- 
ka után egyszerűen főben járó 
bűnnek számít. Jó, van wifi, ahol 
egyszerre maximum hat havert 
csődíthetünk össze egy instant 


parti keretében, de azért ez nem 
az igazi. Ettől függetlenül pedig 
akad még egy igen csak ostoba 
és érthetetlen húzás — a konku- 
rens, hála ugye a netes lehetősé- 
geknek, gyakorlatilag korlátlan já- 
tékidőt ígért, na, a CoD kőkemény 
nyolc órába telt: ennyi ideig tartott 
végigtolni nekem, aki pedig köztu- 
dottan nem vagyok egy nagy FPS 
betyár. Természetesen beépítettek 
egy rakás, teljesítményünktől füg- 
gően kapott extrát, amelyekért ta- 
lán megéri újra végiglövöldözni a 
pályákat, de ez nem elég: ennél 
több kellett volna... 


A kampány rövid, a többjátékos opció meg borzalmasan 
gyenge: ideig-óráig el lehet vele szórakozni, de sajnos 
nem, hogy nem sikerült legyaláznia a Medal of Honort, 


de még csak meg sem közelítette azt. 
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ROCKSTAR 
ROCKSTAR LEEDS 
1 


mihez a Rockstar nyúl, 

az általában arannyá vá- 

lik. A GTA-sorozat alko- 
tói azonban néha tévútra térnek, 
ám a kizárólag csak jó, vagy kö- 
zepes jelzővel titulált programja- 
ik is minimum két-három hónap- 
ra a közönség és a sajtó fóku- 
szába kerülnek. Az elképesztően 
brutális Manhunt nyomdokait kö- 
vető, ám annál jóval barátságo- 
sabb The Warriors is a kisebb 
anyagi kudarcaik közé tartozik 
annak ellenére, hogy igazán sok 
baj nincs vele sőt, PSP-n egye- 
nesen kötelezőnek tartom a be- 
szerzését. 


írta: NightBagoly 


A 


The WARRIORS 


HATALMAS POFON A PS2-NEK 
A The Warriorsszal anno tettem 
egy próbát PS2-n, de valahogy el 
ső blikkre nem fogott meg. A mozi 
filmet anno nem láttam, ergo a 
hangulat nem köszönt vissza, az 
aránylag elnagyolt grafika szemet 
szúrt, a brutális verekedéseket él 
veztem, de valahogy képtelen vol. 
tam 15 percnél többet játszani vele. 
PSP-n azonban változott a helyzet 
A kézikonzolon régen kopottasnak 
tűnő grafika nagyszerűen fest, a 
verekedések ugyancsak zseniáli 
sak lettek, meg merem kockáztatni 
hogy az akció-kalandjátékok műfa- 
jában a harcrendszer tekintetében 
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új etalon született, a küldetések 
nagyszerűek és változatosak, a 
hangulat pedig percről percre egy 
re inkábh szívja magába a játékost 
Minden a régi és mégis minden új 
ami megkopott volt, az most tün: 
dököl, ami egy nagy konzolon ke: 
vés volt, az most több, mint amiről 
álmodhatnánk. Pár óra után rá kel 
lett jönnöm, hogy ez a játék erre a 
konzolra született, és vétek volt a 


nagytestvérére kihozni 


SZETCSAPVA 

A Warriors lényegében egy banda. 
háború-szimulátor. A hatalmas vá 
rosban számtalan bandával és helyi 


Hi 


erővel kell felvenni a kesztyűt, sza 
naszéjjel graffitizni a falakat, porrá 
zúzni a belvárost, ellopni mindent 
ami elérhető, szét kell szívni az 
agyunkat, és agyba-főbe kell verni 
mindenkit, aki az utunkba áll. A re: 
cept tehát egyszerű, a csomagolás 
azonban mesés, A játék képi világa 


tökéletes, a GTA motorjával életre 
keltett helyszínek és karakterek 
nagyszerűen festenek, a töménte: 
len számú átvezető animációk zse: 
niálisak, a minijátékok formájában 
előbukkanó bűncselekmények pe: 
dig rendre megbontják a monotóni. 
át. A graffitizésnél az analóg karral 
kell a nyomvonalat követni, az el 
lenfelek megkínzásánál egy körcik. 
ken kell megkeresni a legfájdalma: 
sabb pontokat, az autórádió kisze- 
relésénél a csavarokkal kell elbíbe: 
lődni, és még sorolhatnám. A leg: 
erősebb része a játéknak a történet 
minden egyes pillanatában tetten 


érhető harcrendszer. 


A The Wárriors király kis játék! Jól 
néz ki, szénné lehet benne ütni 
mindenkinek a fejét, hangulatos 
kellőképpen obszcén és brutális. 
Ha ezektől a dolgoktól nem riadsz 
vissza, akkor bátran szerezd be. 
Ha igen akkor is. ..de psszt, anyád- 
nak egy szót se! 


ján. Kemény történet, durva srácok, drog, pia és 


brutalitás Rockstar módra! 


rank Miller egy zseni, ez 

tulajdonképpen leg- 

alább akkora tény, hogy 
a képregényei csak annyira 
egyediek, mint amennyire a vi- 
lágnézete is az. Most azonban 
sajnos nem arról van szó, hogy 
az úriember munkái előtti tisztel- 
gésből kiadtak valami jó kis digi- 
tális novellát, nem, ennyire nincs 
szerencsénk. Pár úriember a 
Warnernél úgy döntött, a 300 cí- 
mű film megérne egy játékválto- 
zatot - ráadásul, hogy örüljünk 
nagyon, ez kizárólag PSP-re de- 
bütált. 


Ha nagyon testvért szeretnék ke- 
resni a dolognak, akkor egyértel- 
mű, hogy a Dynasty Warriors lesz 
az. A 300 játékváltozata ugyan is 
arról szól, amiről a már említett 
műremek: adnak nekünk egy csa- 
tamezőt, aztán azon vándorolunk, 
és tömeget mészárolunk kedvünk- 
re. Menet közben előhívhatunk egy 
rakás kombinációt, összeállhatunk 
a többi, gép által irányított csapat- 
társsal, vásárolhatunk magunknak 


MARCH TO GLORY 


extra képességeket, de a feladat 
elejétől a végéig adott, hiszen, 
ahogy a filmben is hallottuk (vagy 
a történelemkönyvekből ismertük): 
százak, milliók, de legalábbis tízez- 
rek ellen. 


Az optimizmusom körülbelül addig 
tartott, amíg a cucc mellé extraként 
adott Frank Miller-interjúkat, vala- 
mint a két trailert megnéztem. Miu- 
tán ezek a kis snittek eléggé felfű- 
töttek, úgy voltam vele, ha csak 
nem lesz maga a termék kritikán 
aluli, akkor én bizony az egekbe fo- 
gom magasztalni. Aztán megláttam 


MFEKZDTT 


a grafikát, és átcsapott rajtam a 
döbbenet első, igen erőteljes hullá- 
ma: mi ez? Az egy dolog, hogy a 
rengeteg megmozgatott ellenfél mi- 
att nem lehetett korrektül kidolgozni 
a modelleket, de hogy ennyire se- 
lejtesre lehetett csak belőni, azt 
még most sem hiszem el. A főhős, 
meg úgy minden, ami mozog, egy- 
szerűen tragikus. De legalább az 
irányítás megszokható — tenném 
hozzá, ami igaz is. Már az első öt 


percben megtanuljuk, 

mivel mit lehet (legin- 

kább mindennel 

gyakni), utána meg gya- 

korlatilag ugyanazt tes- 

szük a program végéig, 

már, ha bírjuk szusszal. 

A termék ugyanis unal- 

mas és baromira önis- 

métlő: először turbáno- 

sokat ölsz, aztán komo- 
Iyabbakat, majd még 
komolyabbakat, de ennyi: nincs 
egy darab zseniális ötlet, egy apró 
bolondítás a játékmenetben, ami az 
egészet egy kicsit is feldobná. Az 


egészet megfejelték egy olyan ka- 
meranézettel, ami még a legkitar- 
tóbbak idegeit is képes kiölni, így 
létrehoztak egy olyan játékot, amit 
igazából senkinek sem lehet nyu- 
godt szívvel ajánlani. Frank Miller 


rajongói nem találják meg benne a 
stílust, hiszen egy ilyen gagyi, elna- 
gyolt grafikával nem lehet visszaad- 
ni a hangulatot (ráadásul meg sem 
erőltették magukat, a filmben reme- 
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kül használt színeknek itt nyoma 
sincs), a film rajongói minden bi- 
zonnyal elégségesen kitombolják 
magukat a moziban — igazából nem 
tudom, ki volt a célcsoport, de mel- 
lélőttek. Nagyon. 


Tömegmészárolós akciójáték, amely körülbelül annyit 
érne meg centben, mint a címe: a filmet sajnos még nem 
láttam, de nagyon remélem, hogy sokkalta jobban sike- 
rül, mint ez a műremek. Kerüljétek el... 
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hhoz, hogy megközelít- 

hessük a Chili Con 

Carnage-et, egészen a 
2005-ös esztendőig kell vissza- 
mennünk: ekkor készült el a Total 
Overdose PS2-re, amelynek PSP- 
s változata a most tárgyalt prog- 
ram. Ám semmi sem olyan egy- 
szerű, mint amilyennek látszik! 


A főhős Ram, aki úgy dönt, egy 
napon meglátogatja édesapját és 
születésnapjára vásárol neki pár 
tündéri kiscicát. Minden jól kezdő- 
dik tehát, az apa örül, mi is örü- 
lünk, mindenki boldog. Ekkor kez- 
dődik a baj: hirtelen betör a hely- 
színre egy kombájn, és faterünkből 
szalmabálát készít! Na, ez az első 
fordulata a sztorinak, amikor az 
ember rádöbben, hogy itt nem ar- 
ra kell számítani, hogy a fejlesztők 
újra kiadták a PS2-es terméket. Ez- 
után pedig indul a totális elboru- 
lás: agyament párbeszédek, nya- 
katekert főellenségek, B-filmekből 
is kilógó fordulatok követik egy- 
mást, a játékos meg, ha vevő erre 
a humorra, fetreng a röhögéstől. 
Aki játszott az eredeti változattal, a 


írta: NightBagoly 


Con Carnage 


sztorit leszámítva amúgy ismerős 
terepen fog mozogni, külsőségek- 
ben és belsőségekben egyaránt. A 
(GTA-hoz képest kisebb terepen 
mozoghatunk, viszont cserébe a 
főhős - és az ellenfelek — mozgás- 
kultúrája kitűnő lett. Ram átpördül 
a falakról, vetődik, kúszik, mászik, 
robbant, mindezt szemet gyönyör- 
ködtető mozgásanimációkkal 
elénk festve. A hangeffektekkel, 
szinkronnal sincs túl sok gond, a 
zene pedig egyenesen mesés. Ta- 
lán a képekről nem jön vissza, de 
a Chili, bár részleteiben picit el- 
avultan fest, baromi látványos já- 
ték. Az egy másodpercre eső fel- 
robbantott hordók magas száma 
az egekben, miközben lassítva ve- 
tődünk ki a felénk lőtt golyók elé 
oldalra... mesés! 


És mit kell csinálnunk a program- 
ban? Lövöldöznünk, ha nagyon tö- 
mören szeretnék fogalmazni. Min- 
den küldetésünk előtt megkapjuk a 
célt, aztán végigvonulunk a pályán, 
különböző powerupokat és fegyve- 
reket veszünk fel, és a lehető leglát- 
ványosabb módon megpróbáljuk 


máá TT 


likvidálni az ellenfeleinket. Az irányí- 
tás könnyen megszokható, az auto- 
mata célzásnak köszönhetően lu- 
bickolhatunk a különböző stílusos 
mozdulatok minél látványosabb 
kombinációjában 


Idén talán ez volt az első játék, 
amellyel komolyabb fenntartások 
nélkül meg voltam elégedve (igaz, 


a Ratchet még hátravan). Bár le- 
het, hogy rövid, lehet, hogy itt-ott 
önismétlő, de, ellentétben a leg- 
több játékkal, itt mi magunk tesz- 
szük látványossá a cselekményt, 
azt pedig úgy csináljuk, ahogy 
akarjuk. Egyszóval egy igazán szó- 
rakoztató cucc lett a Chili Con 
Carnage, izgatottan várok egy 
esetleges nextgen-változatot. 


2007IÁPRILIS 


A fejlesztőgárdát hatalmas dicséret illeti: már a többek 
között PS2-re debütált Total Overdose sem volt egy 
komolyan vehető játék, de amit itt műveltek az gyakor- 
latilag űberelhetetlen, öröm vele lövöldözni! 


KIADÓ MASTIFF 
FEJLESZTŐ NIHON FALCOM 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 1 
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MODIFIED AI COMBAT MEZOES 


I iz 


I M.A.C.H. személyében is- 
mételten egy repülős já- 
ték debütált PSP-n, ám 

már az elején le kell szögeznem, 

hogy a cuccnak körülbelül annyi 


köze van a repülőgépekhez, mint 
burgonyának a birkapörkölthöz. El- 
ső blikkre azt hittem, kapunk egy 


klafa kis szimulátort, menet közben 
azonban rögtön körvonalazódott 
bennem, hogy oltári nagyot téved- 
tem: rögtön két módon vethettem 
bele magam az élvezetekbe, és 
egyiknek se volt köze semmihez, 
amit ilyen téren tapasztaltam. Amíg 
a race leginkább egy kart-játék, re- 
pülőkkel, addig a dogfight egy pör- 
gős deathmatch, a levegőben úszó 
fémszörnyekkel. Azt le kell szögez- 
ni, hogy a cucc pokolian jól néz ki: 
a repcsik, a környezet nagyon 
ügyesen le van modellezve, az irá- 
nyítás másodpercek alatt meg- 
szokható, a zene pedig, bár nem a 
stílusom, de hamar felpumpálja az 
adrenalinszintet. Van ugyan karrier- 
mód, amelyben újabb gépeket 
bonthatunk ki, és esetleges 
tuningokat rakhatunk fel rájuk, de 
ez mind csak körítés: az egész 
program maga a megtestesült ak- 
ció, amelyben az emberi főhősök- 
kel ellátott lövöldözős cuccokkal 


M.A.C.H. 


Ez egy pokolian aranyos, szórakoztató és kihívásokkal 
alaposan megtűzdelt játék, amely minden Zelda-rajongó- 
nak okozhat pár igen kellemes percet. Kissé több egyedi 
ötlettel klasszikus lenne, így csak szimplán remek. 


ellentétben vérbeli 3D-ben harco- 
lunk, szárnyalunk, pörgünk, miköz- 
ben extrákat veszünk fel, amelyek- 
kel még hatékonyabban radíroz- 
hatjuk le a riválisokat. Eddig sem- 


mit sem tudtam a M.A.C.H.-ról, de 
most, hogy már kipróbáltam, nem 

szívesen mondanék le róla. Sajnos 
internetes mókára nincs lehetőség 
- de annyi baj legyen. 


00203207 


LADEÉNHE 
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Soha nem gondoltam volna, hogy repülős játékkal fogok 
hosszú órákat játszanni, ami részben igaz is, mert ez 
inkább egy pokolian élvezetes akcióprogram lett. 


Adrenalin az egekben! 
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Card Album 


IWARRIOR/FUS 
EFFECT] 

"Elemental Hero 
Avian" 4 "Elemental 
Hero Burstinatrix" 


Complete 


írta: NightBagaly 


1 


Nagy bajban vagyok, már ami a Yu-Gi-Oh-t illeti. A 
körítés egyszerűen bugyuta, ám maga a kártyajáték igen 
izgalmas, és dúskál a taktikai lehetőségekben. 
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MARVEL Irading 
Card Game 


z idei hónap a kártyajáték- 

ok győzelmét hozta: míg 

a Yu-Gi-Oh képes volt en- 
gem is elvarázsolni, addig a Marvel 
hősöket felvonultató, jópofa online 
lehetőségekkel érkező mostani... 
nos, ez maradjon a végére. 


Szóval ismételten gyűjtögetős kár- 
tyajáték van porondon, ám ezúttal 
rajzolt manga karakterek helyett 
szintén rajzolt, de annál híresebb 
képregényfigurák veszik át a fő- 
szerepet. A recept hasonló: paklit 
kreálunk, lapokat húzunk, és meg- 


FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


S9IDER SENSE, AND VEB-SHINGINS, ALL IN 

ONE HANDSOME, HANOY-DANDY PACKASE! 

THATS NOT BXACTLY CHOPPÉD VER? 
HON BOULT A UTTLE RESPECT? 


AVATA 


követjük nyomon. A legenda sze- 
rint a világon négyféle ember élt vi- 
szonylagos békességben: a tűz, a 
víz, a föld és a levegő elementáris 
energiájával megáldott figurák bé- 
kességben éltek egészen addig, 
amíg a tűz népe úgy nem döntött, 
hogy vidám flekkensütést rendez a 
többiekből. No, de nem eszik ám 
olyan forrón a kását, mert kiderült, 
hogy létezik valaki, aki egyensúlyt 
hozhat az erőben, és jól békébe ta- 
szíthatja a vérengző világot: ő len- 
ne az avatár, vagyis egyszer majd 
talán főhősünk, Aang. Természete- 
sen addig jócskán mészárolnia kell 
ezerrel, mert hát a legtöbb hős 


(lala s] 


THA 


THO AUSTRALI, 


Nickelodeonon futó 


próbáljuk likvidálni az ellenfelün- 
ket. Négyféle kártyával érhetjük el, 
hogy riválisunk 50 életpontja nullá- 
ra csökkenjen: területekkel (ame- 
lyek bónuszokhoz juttathatnak pél- 
dául bizonyos hősöket), karakte- 
rekkel (akik üthetik az ellensége- 
ket, illetve a lényeket), felszerelés- 
sel (amik különböző speciális ké- 
pességhez juttathatják a karaktere- 
ket), illetve a lefordíthatatlan plot 
twistekkel (amik gyakorlatilag min- 
denre hatással lehetnek). Kombi- 
nációs lehetőségekből nincs hiány, 
cserébe viszont az egész dolog jó 
bonyolult, és kártyajáték lévén 
még csak annyira sem futotta a 
készítőktől, hogy valami látvány- 
elemet tegyenek a dologba: alá- 
dobtak az egésznek egy idegesítő 


háttérzenét, innentől fogva pedig 
2D-s lapokkal osztjuk egymást, 
komolyabb effektusok, vagy akár 
animációk nélkül. A nyersanyag- 
rendszer korrekt, cserébe viszont 
az egész játék belassul: nincs le- 
hetőségünk pörgős csatára. Apro- 
pó, bonyolultság: az már biztos el- 
mond valamit a dologról, hogy 
maga a tutorial végigjátszása — ha 
elolvassuk a megértéshez létfon- 
tosságú üzeneteket — több órát 
vesz igénybe. Már pedig ez lehet a 
legnagyobb bibi az egész cucc- 
ban: lényegében szólva hiába a 
remek online lehetőségek (lapok- 
kal való kereskedés, különböző 
bajnokságok), ha az egész megér- 
téséhez hosszú és unalmas órák 
szükségesek. Nem az igazi... 


Érdekes, hogy a Marvel sokkalta inkább az én stílusom 
volna, mégis alulmaradt a Yu-Gi-Ohhal szemben. Hiába 
a jópofa online lehetőségek, és a Marveles hősök, az 
egész rendszer nem tudott lenyűgözni... 


közben korrekt mesterséges intelli- 
gencia vezérli a mellettünk caplató- 
kat. Két hiba akad a cuccban: az 
egyik az, hogy kihagyták a multit, a 
másik meg az, hogy így, egyedül 


dögunalmas lett az egész. Grafikai- 
lag korrekt, az irányítás is meg- 
szokható, technikailag nincs gond, 
sőt, hangulata is van: csak nagyon 
kevéske az egész... 


Avatar-sorozatról minden 

bizonnyal rengeteg poziti- 
vumot lehetne elmondani, azon- 
ban, miután életemben nem talál- 
koztam még vele, ettől inkább elte- 
kintenék. A programban minden- 
esetre az Aang nevő főszereplőt 


szintlépések egész sorozata árán 
nyeri el végzetét, ugye. Mármint 
egy akció-szerepjátékban, márpe- 
dig az Avatar pont ilyen. Négyfős 
csapatban nyomulhatunk, haladha- 
tunk a főszál mentén, vagy meg- 
oldhatunk mellék-küldetéseket, mi- 


Jó, jó, Nickelodeonos dologról van szó, tehát valószínű- 
leg gyerekeknek szól, de azért egy akció-szerepjátékot 
kiadni multi nélkül már-már égő. A játékidő még inkább, 
6-8 óra egy ilyen stílusnál? Nem jó ötlet. 
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HATÓHVET 


tanácsadás konzolokhoz 


apjaink fogyasztói társadalmában 

a globalizáció mellett az erőteljes 

mobilitásra való törekedés az, ami 
a buzgó szociológusok számára megfigyel- 
hető. Most mindennemű tendenciák és pro- 
lógusok felvázolását nélkülözve, in medias 
res, jelen cikkünk tárgyára, az otthoni veze- 
ték nélküli hálózatokra térek rá, megpróbál- 
va kicsit világosítani a képet erről a foga- 
lomról, és valamennyire felkészíteni a leen- 
dő, avagy a friss újgenerációs konzoltulaj- 
donosokat arra, hogy bátran szabaduljanak 
meg a vezetékhuzigálás fáradalmas és az 
otthon esztétikáját romboló terhétől. 


Az új konzolgeneráció szereplői az előzővel 
ellentétben már mind erőteljes online támoga- 
tást élveznek, evvel jókora pluszt adva a 
klasszikus játékélményhez. Ám a konzolgé- 
pek jellegüket tekintve általában nem a számi- 
tógép és az internetforrás közelében helyez- 
kednek el, hanem egy kényelmes helyen a 
nagyszobában, az ormótlan tévé társaságá- 
ban. Így teháf adja magát, hogy vezeték nél- 
kül rácsatlakozni az internetre megannyi 
bosszúságtól kíméli meg a felhasználókat. Itt 
jön a képbe a WiFi, mely hullámok vételére 
mindhárom nagykonzol képes, valamint a 
PSP és a DS is (igaz, az X360-hoz ehhez egy 
külön beszerezhető adapterre van szüksé- 
günk). A technológia terjedésének köszönhe- 
tően az ilyen jeleket küldeni képes routerek 
sem a mágnások kiváltságai többé, hiszen tíz- 


ezer jó magyar forintért bárki az otthonában 
tudhat egy ilyen eszközt 


BESZERZÉS 

Amennyiben úgy döntöttünk, kell nekünk egy 
ilyen berendezés, valamint belátjuk, hogy ez a 
plusz adag rádióhullám otthon semmit se árt 
az egészségünknek, a szabványokra célszerű 
egy picit odafigyelni. A tucatnyi hangzatos je- 


ZONE 


lölés és funkció közül a legfontosabb, hogy a 
802.11/g-t támogassa a leendő routerünk, 
ugyanis ez utóbbi egyrészt kellően gyors, 
(54Mbit/sec) , másrészt a korábbi /b változat- 
nál sokkalta jobb védelemmel rendelkezik. A 
mi választásunk egy Netgear WGR 614 v6- 
osra esett, amit nem ajánlás végett írunk le, 
ugyanis szinte mindegyik eszköz ugyanazt 
tudja, csak más a márkaneve. 


Beüzemelve a jószágot az első teendőnk ösz- 
szekötni a modemmel (az innen kijövő kábelt 
a router WAN portjára kell kötni, ami ugyan- 
olyan csatlakozóaljzattal rendelkezik, mint a 
többi, de elkülönítve van azoktól) és a számí- 
tógéppel is (tetszőleges LAN nyílás), egyelőre 
még vezetékekkel. Mindegyik router internet- 
böngészővel elérhető kezelőfelülettel rendel- 
kezik, a belépéshez szükséges cím és adatok 
minden esetben mellékelve vannak az esz- 
közhöz. Első belépés után általában egy kap- 
csolódási varázsló is rögtön a segítségünkre 
siet, ami az esetek túlnyomó részében sikere- 
sen detektálja az internetünk típusát. ADSL- 
eseknek itt, vagy az alapbeállításoknál meg 
kell adniuk a felhasználónevüket, illetve a jel- 
szavukat, további teendőjük nincsen, minden 
maradhat automatikusan. Kábelnetes elérés- 
nél - ha a szolgáltató úgy nyújtja a hozzáfé- 
rést - a netezéshez használt hálókártyának a 
MAC címét kell megadnunk (minden mást 
hagyjunk automatikusan), hogy a modem a 
routert lássa a mi , gépünknek". Amennyiben 
arról a gépről csatlakozunk a routerhez, ame- 
lyiken eddig neteztünk, akkor szimplán 
klónoznunk kell a számítógépben levőt. Ha 
nem, akkor azon a gépen, amelyiken eredeti- 
leg volt a net, a Start menü Futtatás menü- 
pontjában a parancssort (cmd) előhívva kell 
beírnunk az ipconfig /all parancsot, amire ki- 
listáz egy halom adatot. Itt a fizikai cím után 
látható szám- és betűsort kell megadnunk a 
routernek. 


VÉDELEM 

Miután mindezzel megvagyunk és az internet 
működik, ideje feléleszteni a rádióhullámokat 
is. Általában ez automatikusan bekapcsolt ál- 
lapotban van, tehát rögtön az első bekapcso- 
lás után közvetít. Ám alapállapotban ehhez 
bárki hozzá tud férni, dörzsölt szomszédaink 
hamar a mi előfizetésünk terhére kezdhetnek 
el szörfözni. Célszerű tehát levédeni a hálóza- 
tot. Első lépésként a routerba való belépés- 
hez szükséges jelszót tanácsos megváltoztat- 
ni, mert jóformán minden ilyen perifériához 
ugyanaz a belépési jelszó. Másodjára az 
SSID-t lehet állítgatni, hogy milyen néven tűn- 
jön fel ez a hálózat az eszközök számára. Itt 
tetszőlegesen megadhatunk bármit, valamint 
el is rejthetjük az azonosítót (ekkor egy csat- 
lakoztatni kívánt eszköznél ezt konkrétan meg 
kell adnunk). Az ezzel való szöszmötölés 
gyenge védelmi hatásfoka miatt nem annyira 
fontos, de nem is meg- 


terhelő. Egy másik tunk Egy WiFi router örökre megszabadít minket a 
kábelhúzogatás gyötrelmeitől. 


ció, a MAC-cím alapú 
szűrés (Acces control) 
már sokkalta haszno- 
sabb, ugyanis itt megadhatjuk, mely fizikai 
címmel rendelkező gépeink csatlakozhatnak 
csak a hálózathoz. Ezen adatok az összes 
hálózati vezérlővel rendelkező gépünkben 
benne vannak, mert ez a fizikai cím egy egye- 
di azonosítója mindenféle hálózatra képes 
eszköznek. Eztán a jelszóval való levédés az, 
ami nagyban szolgálja az illetéktelen hozzáfé- 
rést. A megannyi kacifántos rövidítés közül a 
WPA-PSK, vagy a WPA2 (WPA-AES) haszná- 
latát javasolom, mert jelenleg ezek a leghaté- 
konyabb védelmek a mai eszközökben. A te- 
endőnk mindösszesen egy jó hosszú jelszó 
megadása, ami szerencsére elfelejtés esetén 
tetszőlegesen átírható (és épp emiatt kötelező 
levédeni a beállításokhoz való belépést). 
Megadható itt még ez úgynevezett key life- 
time is, ami a levegőben repkedő titkosítást 


változtatja bizonyos időközönként, ezáltal 
megnehezítve a feltörést, viszont használata 
abszolút nem okoz semmi fennakadást az 
internetkapcsolat folytonosságában, így min- 
denképpe ajánlott! 


A KÖNNYEBBIK ESET 

A tényezők szerencsés állása esetén bárme- 
lyik konzolunkon elindított összehangoláskor 
csupán az SSID-t (ha rejtett), az átvitel módját 
(Ad-Hoc vagy Infrastructure) , majd az előzete- 
sen beállított jelszót kell magadunk, és a kon- 
zol vígan teljesíti a tesztet, rögvest az inter- 
neten vagyunk és kényelmesen hátradőlhe- 
tünk. Ám egyes routerek igen erős tűzfallal 
rendelkeznek, amelyek igencsak nyögvenye- 
lősen engedik ki az eszközöket a különböző 
szerverekhez, ami miatt bizony nekünk kell 
megnyitnunk a szolgáltatáshoz szükséges 
portokat. 


A NEHEZEBBIK ESET 

Belefutva egy hibaüzenetbe sem kell megijed- 
nünk, csupán pár apróságot kell elvégez- 
nünk, hogy áttérjünk fix beállításokra, ami sok 
esetben megoldja a problémákat (már 
amennyiben a gond nem hardveres jellegű — 
ekkor a szerviznél tessék érdeklődni). A 
routerek mindegyike egy adott IP tartományt 
használ, mind az átjáró, mind a saját maguk 
eléréséhez szükséges címükhöz. Ez belépve 
könnyedén megtekinthető, eleve a belépés- 
hez szükséges cím a router IP címe. Manuális 
beállításnál tehát az adott konzol IP címének 
a router által megengedett tartományból kell 
egyet kiválasztanunk, aminek első három tag- 
ja általában 192.168.1.xx, ahol az xx helyére 
2-100ig írhatunk bármit (a tartomány széles- 
sége szintén eszközfüggő). A subnet is meg- 


van adva a router LAN beállításai között, alap- 
járaton ez 255.255.255.0. A gateway meg ma- 
ga a router címe, alapállásban 192.168.1.1. A 
DNS címeket hagyhatjuk automatikusan, 
ugyanis ez a szolgáltató kénye-kedve szerint 
változhat teljesen véletlenszerű időközönként, 
de nem jellemző, szükség esetén szintén a 
router státusz ablakából kiolvasható az aktuá- 
lis érték. Amint ezzel az öt sorral megva- 
gyunk, és továbbra sem óhajt működni a há- 
lózat, akkor a router bizonyos portjainak a 
megnyitását kell elvégeznünk a Port 
Forwarding menüpont alatt. Itt csupán az 
adott gép (vagy játék) internet-eléréséhez 
szükséges portokat kell megnyitni, melyek 
minden esetben mások, ám mindig meg van- 
nak adva a mellékelt tájékoztató füzetben. A 
megnyitás menete igen egyszerű, a szüksé- 
ges UDP és/vagy TCP port számát beírjuk, 
majd hozzárendeljük a konzolhoz adott IP 
címhez. Az általános 
szolgáltatásokhoz 
PSP-n, PS3-on erre 
nincs szükség, az 
Xbox Live-hoz ellen- 
ben elkélhet. A Live-hoz szükséges portok a 
következők: UDP: 53, 88, 3074, 3330, TCP: 
88, 3074. 


ZÁRSZÓ 

Az esetek túlnyomó többségében szerencsé- 
re nincs szükség a portok megnyitogatására, 
tehát az alap biztonsági beállítások után ked- 
vünkre internetezhetünk az otthonunk bár- 
mely pontján minden WiFi vételére képes esz- 
közünkkel, legyen az handheld, vagy pár szo- 
bával arrébb lakó PS3. 


Cikkünk keretében csak az általános dolgokra 
volt módom kitérni, így amennyiben bárkinek 
bármilyen kérdése adódna, írjon bátran a 
playovogelburda.hu e-mailcímre szerkesztő- 
ségünknek. 
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izenkettedik részét ün- 
neplő, a konzolvilág hí- 
res személyiségeit 
boncolgató rovatunk- 
ban már bemutattuk azt a három 
japán származású fejlesztőt, akik 
az első Xbox óta töretlenül kiáll- 
nak a Microsoft mellett az új év- 
ezred konzolháborújában, viszont 
adósak maradtunk azzal a japán 
úriemberrel, akinek az Xbox 360 
megjelenése óta talán legtöbbet 
köszönheti a redmondi cég. Keiji 
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Inafune kerek húsz éve csöppent 
bele a játékok világába, pont jó- 
kor, hogy ott legyen a Street 
Fighter-széria megszületésénél, 
valamint, hogy megalkossa a 
máig egyik legtöbb részt megélt 
akciósorozatot, a Mega Man fran- 
chise-t. Akárcsak rovatunk előző 
hőse, ő is karaktertervezőként 
kezdte, de hamar kinőtte alap 
munkakörét és híres Mega Man- 
sorozatát, hogy utána részt ve- 
hessen a Resident Evilek munká- 
lataiban, majd hogy oszlopos 
szerepet vállalhasson mind a 
PS2 egyik legjobb kaszabolós 
akciójáték sorozatában, az 
Onimushában, mind az Xbox 360 
két eddigi legsikeresebb akciójá- 
tékában, a Dead Risingban és a 
Lost Planetben. Következzék hát 
Keiji Inafune, vagy ahogy a játé- 
kok végén látható fejlesztői listá- 
ban láthatjuk, Inafking! 


KEZDETEK... 

Főhősünk karrierje úgy indult, 
ahogy az a nagy könyvben meg 
van írva. Huszonkét évesen, friss 
diplomával a zsebében, művészi 
ambíciókkal ujjában és videojá- 
tékok szeretetével szívében il- 
lusztrátorként állást keresett az 
akkori nagy japán fejlesztőcsa- 
patoknál. Először a Konamit 
nézte ki magának, de mivel ők 
túl messze dolgoztak akkori lak- 


Ryu, Zangief, Chun-Li és a többiek mind 
ennek az úrnak köszönhetik létüket 


KEDJI INAFUNE 


helyétől, előbb a Capcomhoz 
adta be jelentkezését: ha nem 
így lett volna, saját bevallása 
szerint jelenleg minden bizony- 
nyal a ,Mecha-Man Solid 4" ka- 
rakterterveivel lenne elfoglalva. . . 


Mivel azonban a Capcom egy- 
ből meglátta benne a tehetsé- 
get, egy másik legendás soro- 
zat, a Street Fighter születésénél 
lehetett ott: profi rajzolóként fel- 
adata természetesen a legendás 
verekedős játék karaktereinek 
megalkotása volt. Munkaköre 
nem tartott sokáig: egyik nap 
úgy ment be munkába, hogy író- 
asztalát áthelyezték a Mega Man 
megalkotásáért felelős csapat- 
hoz. A Capcom ekkoriban szinte 
kizárólag játéktermi programjai- 
ról és ezek portjairól volt ismert, 
a cég viszont erősíteni kívánt az 
otthoni konzolok frontján, és ezt 
új, eredeti címek megalkotásával 
képzelték el. Összeverbuváltak 
néhány friss, kreatív embert a 
cégnél, meghatározták a köve- 
tendő alapstílust, ami Mario bim- 
bózó sikerei nyomán nem lehe- 
tett kérdéses, majd relatív sza- 
bad kezet adva nekik kíváncsian 
várták, mit hoznak össze. 


MEGA-SIKER? 
A Mega Mant a Mariótól elsza- 
kadni kívánva a huszonegyedik 


írta: Greg5 


századi közeljövőben, a modern 
robotok korába helyezték, 
Inafune-nek köszönhetően pedig 
sokkal több és változatosabb ka- 
rakter kapott benne helyet, mint 
a Nintendo slágerjátékában. 
Minden robot valódi egyéniség- 
gel és változatos taktikával bírt, 
a főhős Mega Man pedig folya- 
matosan bővülő fegyverreperto- 
árral tette izgalmassá a játékme- 
netet. A hat világ hat eltérő kör- 
nyezetet és izgalmas főellenfele- 
ket rejtett, nem is beszélve a jó- 
val átlag feletti nehézségi szint- 
ről: igen precíz és jól időzített 
ugrásokra volt szükség a játék 
végig viteléhez, már csak azért 


BEST-of 


Nem csak PS2-n és 
Xboxon, de a Sony PSP- 
jén is megjelent a legjobb 
Mega Man játékok gyűjte- 
ménye, méghozzá maku- 
látlan formában, Mega 
Man: Powered Up néven. 
Érdekesség, hogy az első 
Mega Man rész grafikus 
stílusát teljesen átalal 
tották: Inafune szerint így 
képzelték el a megjeleni- 
tést anno 1987-ben, csak 
az akkori hardver ezt nem 
tette lehetővé. 


Rock-Man? 


A Mega Man eredeti, japán nevét, a 
Rock Mant már korábban levédette egy 
újvilági énekes, így a Capcomnak meg 
kellett változtatnia a kék kis robot/fi- 
úcska nevét az angol verzióra. Inafune 
nem volt elragadtatva a névváltoztatás- 
tól, attól meg egyenest majdnem szív- 
rohamot kapott, mikor meglátta a vég- 
leges amerikai doboztervet. Miután ő 
hatalmas aprólékossággal megtervezte 
a játéknak és annak kézikönyvének 
minden egyes karakterét, logóját, betű- 
típusát, amerikai illusztráció gyanánt 
egy olyan katasztrofálisan gagyi tervet 
dugtak elé, amihez hasonlót azóta sem 
látott a játékvilág - a doboztervnek bé- 
relt helye van minden magazin ,,A vala- 
ha készült legigénytelenebb játékdo- 
boz" listájának élbolyában. Mint kicsit 
később mondta: , el tudjátok képzelni, 
mit éreztem, mikor a marketingesek 
megmutatták, milyen borítótervvel ke- 
rül a játék az amerikai boltokba, csak 
azért, mert szerintük ezzel lehet majd a 
legnagyobb példányszámban értékesí- 
teni?! Azt gondoltam, ha ezzel a borító- 
tervvel akár egy darabot is eladunk, ak- 
kor az amerikaiak tényleg akármit meg- 
vesznek." És bizony eladtak belőle elég 
sokat - igaz, ezúttal is igaz volt a mon- 
dás: a csúf külső érző szívet, illetve 
rengeteg élvezetes lövöldözést takar... 


is, mert menteni nem lehetett. 1987 karácso- 
nyi szezonjában került a japán boltok polcai- 
ra, majd némi lemaradással az amerikaiak is 
megismerkedhettek a kék színű, új ugrabug- 
ra hőssel. 


A névváltoztatás és a 

szörnyű amerikai doboz- 

kép ellenére bár a játék 

nem lett kasszasiker, 

nem is bukott meg: a ter- 

vezettnél többet adtak el 

belőle. Ennek ellenére a 

Capcom folytatás helyett egy 

új projecttel bízta meg őket, ami 

végül csak Japánban jelent meg a sokat sej- 
tető Professional Baseball Murder Mystery 
címmel. A tisztességes munka jutalmául a 
cégvezetés rábólintott a második Mega Man 
játék elkészítésére, mely a mai napig hősünk 
kedvenc felvonása a mára már több mint öt- 
ven (!) ilyen-olyan részt megélt sorozatból. 
Apait-anyait beleadva, napi húsz órában dol- 
gozott a kis csapat: mindenki roppant elhiva- 
tott volt és égtek a bizonyítási vágytól, ami- 
nek meg is lett az eredménye: a rajongók és 
a szaksajtó által is az egyik legkedveltebb 
Mega Man lett a második rész. 


A minőséget ezúttal komoly anyagi siker is 
követte, így a Capcom ezek után csaknem 
követelte a következő részek elkészítését, sőt, 
lassan a cég első számú fejős tehenévé vált a 
Mega Man. Mivel Inafune-ék úgy gondolták, 
kihoztak a stílusból csaknem mindent, ami a 
NES-en elérhető volt, átnyergeltek a Nintendo 
új gépére, a Super Nintendóra. Ezt természe- 
tesen minőség- és grafikus stílusváltással járt 
együtt, így a régi-új szériát Mega Man X-re ke- 
resztelték: száz évvel az elődök után játszó- 
dott, és sokkal komorabb hangvételt kapott. A 
Capcom persze nem akarta magára hagyni 


24 Mega Man stílusa játékról játékra válto- 
zott, volt már robot és kisfiú is 


az öreg Nintendo gépet sem, így egy teljesen 
másik csapattal még számos Mega Man részt 
készíttetett el arra is: és ezzel megindult a s0- 
rozat burjánzása. Mega Man csaknem vala- 
mennyi platformot beugrálta végül: nyolc , si- 
ma" Mega Man rész készült, nyolc Mega Man 
X epizód, és akkor még nem beszéltünk a 


Erősen reméljük, hog 


élvezetes akciójátéka lett, mely még közel 
sem használta ki a konzol képességeit. En- 
nek ellenére igen szép eladásokat produkált, 
így a Capcom villámgyors folytatás mellett 
döntött, amit megint csak egy másik csapat- 
tal készíttettek el, miközben Inafune eredeti 
csapata lassan nekiállt a ,valódi" második 


nemsokára ec 


remek 


nextgen Mega Mant is kapunk! 


négy későbbi, Gameboy Advance-os Mega 
Man Zero részről, valamint az RPG, foci, autó- 
verseny és mindenféle 

egyéb mellékágakról, 

gyűjteményekről, fel- 

újításokról és por- 

tokról... 


A JÖVŐBŐL 

A KÖZÉP- 

KORBA: 
ONIMUSHA 
Hősünknek vé- 

gül elege lett a 
sorozatból, így mi- 
után részt vállalt a 
második Resident 
Evil karaktertereinek 
megalkotásában, egy 
saját, nagyobb volume- 
nű projectbe kezdett 
csapatával. Az 
Onimusha első ré- 
sze a klasszikus, 
kaszabolós játék- 
menetet kívánta 
televíziónkra vará- 
zsolni 

kö- 


zépkori 
japán miliő- 
vel, és az 
első 


PlayStation 
fogyatkozó 
erejével. A 
fejlesz- 
tés 
kö- 
Ze- 
pén 
azonban 
a Sony ki- 
küldte új gépé- 
nek fejlesztői egysé- 
geit, így a cégvezetés, 
mintegy próba gyanánt 
átirányította a projectet 
PS2-re. Az eredmény az 
új gép egyik első, igazán 


résznek, amit immár a gyökerektől fogva a 
PS2-re terveztek. Az Onimusha 3-ban távol- 
sági fegyverek, időutazás és vadonatúj 
helyszínek is helyet kaptak, nem is 
beszélve Jean Renóról: mindezektől 
a cég potenciális vásárlóközönsé- 
gének bővülését várta. Szolid sike- 
rek, de Inafune-nek az Onimusha 
3-mal elég is volt a szériából: is- 
mét elérte, amit szerinte el lehe- 
tett érni a stí- 
lusban. 


Ekkor Inafune úr 
megint csak teljesen új vi- 
zekre kívánt evezni, a cégve- 
zetés azonban hallani sem akart 
egy amerikai stílusú játékról. Így aztán 
teljesen titokban kezdtek neki a 
klasszikus Romero horrorfilmek, 
főleg a Holtak Hajnala által ins- 
pirált Dead Risingnak, amiben a 
Capcom másik hasonló játéká- 
val, a Resident Evillel szemben 
inkább a humort, a parodis- 
ztikus elemeket pró- 
bálták kihangsú- 
lyozni, mint 
a hor- 
rort. 
Látva 
a 
konk- 
rét 
megva- 
lósítást, 
a fejesek 
végül zöld utat 
adtak az Xbox 
360 exkluzív játéknak, majd hasonló tit- 
kos fejlesztést követő meglepetés bemu- 
tató után a Lost Planetnek is, aminek 
kerek húszmillió dollárt emésztett fel a 
fejlesztése — marketingje pedig még 
egyszer ennyit. Mindkét játék bőven 
egymillió fölötti eladásokat produ- 
kált, ami gyönyörű eredmény egy 
fiatal konzol esetében - ennek el- 
lenére Inafune ismét új vizekre 
evez: ezúttal a Wii moz- 
gásérzékelős irányító- 
ját kihasználva szeret- 
ne teljesen újat 
alkotni. Egy kar- 
dozást tökélete- 
sen szimuláló, új 
Onimusha rész, 
vagy egy vadonatúj 
Mega Man epizód, 
esetleg megint va- 
lami teljesen új? 
Még idén kiderül, 
de mi egészen 
biztosan vevők 
leszünk rá! 


sa zaw 2007IÁPRILIS : 95 


írta: Infidel 
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PLGALITILIMI 


Vt ET TOT 2 az ag 

Jó játékok jó áron 
A tavaszt egy némileg megrövidült rovattal kezdjük, hiszen a kiadók általában csak pár hónap múlva fogják kiadni olcsóbban is a karácsonyi 
örjöngésben kiadott programjaikat. Ez persze nem jelenti azt, hogy a hónapra ne jutna pár remek kis alkotás, hisz mind PS2-n, mind pedig 
X360-on sikerült rábukkannunk pár gyöngyszemre. 


2 04. YI 


PlayStation.€ 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
ÁR 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


a csak egy sornyi helyem 

lenne, azt írnám ide: Gran 

Turismo motorőrültek szá- 
mára. Persze ez a meghatározás 
nem teljesen helytálló, a japán fej 
lesztők két, illetve négy kerékre 
épülő szériái között sok a különb. 
ség. A legnagyobb gond, hogy a TT 
igen láthatóan a GT-k mentén ké- 
szült, és ennek két legszomorúbb 
húzása, hogy a harmincvalahány 
pálya közül mindössze egy nem va: 
lamelyik korábbi GT-epizódból szár: 
mazik, másrészt meg az, hogy a gé: 
pi ellenfelek a már megszokott mó: 
don robotszerűek és ostobák lettek 
A hasonlóságok azonban nem csak 
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. Irophy 


KÉT KERÉKEN ÉS EZER LÓERŐN LOVAGOLVA  Ps2 


a negatívumok terén jönnek elő, hi. 
szen a grafika itt is csodálatos, a 
gépkínálat elsöprő, és persze itt is 
el leszünk pár hónapig, mire min 
dent összegyűjtünk. Érdekes, hogy 
a teljesítményt befolyásoló tuning ki. 
csít kevésbé részletes, mint a GT- 
kben, a grafikai testreszabás viszont 
nagyon ki van dolgozva, millió sisa: 
kot és bőrszerkót szerezhetünk ma 
gunknak. A játék körülbelül 120 mo- 
tort kínál fel megvételre (illetve nem, 
itt ugyanis nincs pénz, a motorokat 
a versenyeken lehet megnyerni), és 
ezek között akadt 125 köbcentis pö 
fögő és ezer köbcentinél kövérebb 
extrém gépezet is. A kínálat főként a 


japán motorokra épül, így aki az eu: 
rópai masinákra gerjed, azt érheti 
majd néhány csalódás... A grafika a 
GT-engine hatására ezúttal is csodá 
latos, bár a műszerfal-nézet pocsék 
és a sebességélmény is főként a 
bivalyabb gépeknél jön elő... Mit is 
mondhatnánk még? Van fotómód 
és kétfős, osztott képernyős ver: 
seny, apró büntetések a nem látvá: 
nyos esések után - de ami minden: 
nél fontosabb, a motorhang a fü: 
lünkbe hasít, a gépek úgy viselked: 
nek, mint az életben. Ha számodra 
az igai járműnek csak két kereke 
van, a Tourist Trophy olyan lesz, 
mint egy (mozgó)képes Biblia. 


PROJECT GOTHAM 


XBOX 360 


iába jelent meg a Project 

Gotham Racing 3 a géppel 

együtt, hiába volt rendkívül 
rögös a fejlesztése, az biztos, hogy 
azóta sem jelent meg szebb autós já- 
ték X360-ra (szubjektív véleményem 
szerint más gépre sem...). A négy vá- 
rosban (New York, Las Vegas, Tokió, 
London), plusz a Nürnburgringen ját- 
szódó játék ugyan nem egy ultrarea- 
lisztikus szimulátor, de magasabb 
szinteken bizony már kell fékezni és 


DEAD 


ivel a Sony vásárolt egy fél- 

éves exkluzivitást a Virtua 

Fighter 5-re, jelenleg a DOA 
4 az egyetlen, és emiatt a legjobb 
verekedős játék Xbox 360-ra. Per- 
sze butaság lenne csak ennek tulaj- 
donítani népszerűségét, hiszen a já- 
ték bármilyen társaságban megáll- 
ná a helyét - igaz, az ultrahardcore 
közönség számára csak a Vírtua 
Fighter, vagy valamelyik 2D-s soro- 
zat az elfogadható. A nagyközön- 
ség azonban igen boldog lesz ezzel 
is, hiszen a DOA4 minden téren 
megpróbál kiválóan teljesíteni. A 
grafika például nagyon szép - az vi- 
szont maximálisan igaz, hogy a 
DOA3 sokkal durvább fejlődést je- 
lentett az eredeti Xbox-on. Persze a 
motion blur grafikai extrával elmo- 
sott villámgyors mozdulatok, illetve 
az óriási pályák remekül néznek ki, 
de az biztos, hogy lehetett volna 
sokkal szebb is. A karakterek a szo- 
kásos porcelánbaba stílusban ké- 
szültek, és természetesen továbbra 
is a bögyös leányok vannak köz- 
ponti szerepben. Három taggal bő- 
vült is az ő listájuk, mellettük tulaj- 


farolni, ha nem akarunk az utolsó he- 
lyen zárni. A versenyeken nyújtott tel- 
jesítményünket kudosnak nevezett 
pontokkal jutalmazza a játék, ám eb- 
ben nem csak a helyezés számít — 
sőt, kis túlzással a legkevésbé az. A 
stílusos vezetésért, a különböző rizi- 
kós manőverekért szórja a kudost a 
játék - főként, ha e műveleteket gyors 
egymásutánban adjuk elő -, például 
a különféle farolásokért, a kézifékes 
fordulókért, az ugratókért, de ugyan- 


donképpen megemlíteni is alig ér- 
demes az egy szem új férfi (na jó, 
fiúcska) szereplőt. Az igen érdekes, 
hogy az egyik új hölgy egy alapo- 
san páncélozott Spartan harcoslány 


csak jár az ütközés nélküli vezetésért, 
no meg az előzésekért is. A megszer- 
zett pontokat a világ több mint 80 
szuperautójára költhetjük, melyek át- 
lagban 280-nal képesek repeszteni... 
A pályák kellőképp változatosak — és 
gyönyörűek! -, ráadásul egy rendkí- 
vül egyszerű szerkesztővel mi is ké- 
szíthetünk új útvonalakat. A különbö- 
ző futamok kellően változatosak, a 
gép jól vezet, van fotómód, és el- 
menthetjük a visszajátszásokat, sza- 
badon bejárhatjuk a garázsainkat, no 
és az online versenyzés is elképesz- 
tően jó lett — ha jól teljesítünk, még a 
GothamTV adásába is bekerülhetünk, 
és ilyenkor az egész világ élőben néz- 
heti, mekkora királyok is vagyunk...! 


XBOX 360 


Aa Halo-univerzumból! Minden el- 
képzelhető játékmód szerepel a já- 
tékban, amit manapság elvárhatunk 
- kivéve a karakterek öltöztetését, 
átalakítását -, online téren pedig ez 
diktálja az iramot. Saját kis szobá- 
kat rendezhetünk be, ahol az éppen 
folyó meccseket lehet nézegetni, il- 
letve dumálhatunk a többi látogató- 
val. Ja, és minden karakter rendel- 
kezik egy extrém mód látványos 
renderelt videóval, melyet a saját 
sztorimódjának végigvitelével nyit- 
hatunk meg. 
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KIADÓ MICROSOFT 


FEJLESZTŐ BIZARRE CREATIONS 


ÁR 7990 FT 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 8 


KIADÓ TECMO 

FEJLESZTŐ TEAM NINJA 
R 7900 FT 

JÁTÉKOSOK SZÁMA 4 
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Április 6. 
A hivatal té 1 Guitar Hero 2 


Gitározni ismét divatos, leg- 
esszel alábbis a konzolok előtt. Az 
X360-as verzió tíz bónusznótá- 
val és millió plusz letölthető dal- 
al lett felszerelve. 


A mindössze hat részből álló el- 
ső évada a Hivatalnak kegyetle- 
nül vicces — feltéve, hogy szere- 
ted a vaskos angol humort. 


Április 7. 
MANHATTAN / 
Annie Hall 


, 
1 
1 
: 
1 
! 
, 
Feszültséggel teli film az FBI za- § Woody Allent lehet gyűlölni, de 
fi 
fi 
, 
, 
1 
1 
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Április 5. 


varos belső világáról és egy állí- ! aki nem röhögi szénné magát 
tólagosan beépült orosz ügy- ezen a két DVD-n, az nem fogja 
nökről. látni a világ leghercigebb játék- 
szerét. 


Április 17. 


LEZÁRÁS c God of War 2 


Talán nem kell sokat mesélnünk 
erről a játékról. Kratost mindenki 
ismeri, ő a gombatenyésztés 

görög istene. Vagy nem. 


Martin Scorsese végre ezzel a 
filmmel kapta első rendezői 
Oscarját, ami öt sikertelen jelö- 
lés után igen király dolog lehet 
neki. A film meg nekünk. 


HÁDÉSZ 


: MONTY PYTHONS 
Flying 


ü Az első évad 13 epizódnyi tömény idiotizmust tartalmaz. Aki nem 
szereti a fjordok iránt áhítozó díszmadarat. . . az jelentkezzen a Hü- 
a lye Járások Minisztériumánál 
1 
fj 


Újabb Philip K. Dick filmfeldol- 
gozás a mozikban, ezúttal egy 
két perccel a jövőbe látó ember- 
ről, és az őt üldöző erőkről 
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HÁBTILIS 


PC JÁTÉKOK - PLAYSTATION 3, PLAYSTATION 2, PSP ÉS XBOX 360 JÁTÉKOK 


PlayStation.2 


Rendelésleadás telefonon: 


479-0933 


vagy interneten 


www.galaxisnet.hu 


sat 
Cor onső 


Budapestre 
és az országon belül 
bárhová! 


FIÁLPENTAST I 
18 


A házhozszállítás díja; 
a kiszállítási címtől és 
a megrendelt termékek 
darab számától függetlenül 
egységesen 990 Ft. 


Cégünk beje jomagküldő. 
Nyilvántartási számunk: C1002599 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


0-24h, egész nap 
Online, friss 

termékinformációkkal 
PC játék programok 
Playstation 3 játékok 
Playstation Portable játékok 
Playstation 2 játékok 
XBox 360 játékok 
DVD filmek 
Könyvek 


www.galaxisnet.hu 


PLAYSTATION 3 JÁTÉKOK 
Várható magyarországi premier: 
2007. március 23. 


PLAYSTATION 2 JÁTÉKOK 
24 (magyar feliratos) 5 990 
7 Sins.... 


Golden Age of Racing.........3 990 


d2 Mod( ré t 

le Hi Gyűrűk Ura: Harmadkor... 

Gyűrük U: Vai visszatér ..7 190 
10 590 


6 290 


e. Creolsa 3990 Happy Feet... 
Brothers ín Arms Earned.....7 490 
1.6 290 


Burnout 3 Takedown 


Hummer Badlands .. 


.6 990 


: r 0. 
Call of Duty 1 Finest Hour. 


Chess Challenger. 
Killer 7... 


14 390 


Chronides of Namia . 

Lord o-t. Rings: 2 Towers .... 7 190 
Downtown Run MEL AORSCAtEEK r 9988 -..8 990 
Driven to Destruction 
Enter the Matrix 
Evolution GT... 


Medal of Honor Frontline ....7 190 
Medal of Honor Rising Sun.7 190 


Metal Gear Solid 3............ 


2006 § Motorsiege ....... 


Need for Speed Under 


Noble Racing ez 8 990 
Okami 3 10 590 
Outrun 2006. 12990 
Open Season 12990 


Pitfall the Lost Expedition ...3 990 
Prince of Persia Sands .......5 990 
Prince of P Warrior Within...6 490 
Prince of P. Two Thrones ....7 490 


Pro Evolution Soccer 6 .....16 990 


Raceway Drag and Stock ...3 990 
Racing Simulation 3. 3 990 


Rayman 10th Anniversary...7 490 


Road Rage 3... esse 790 
Road Trip Adventure ...........3 790 
Seek and Destroy ...............3 790 


Serious Sam Next Encount.3 990 
Shrek Smash n Crash Rac..9 990 


Silent Hill Colt. (21314) .....14 990 
Socom3..... ....5 990 
Splinter Cel ...... 4990 
SC Pandora Tomorrow .......4 990 

6 990 


SC Chaos Theory ... 


Star Trek Encounters .......... 

e! Killzone Liberation 
Lego Star Wars 2... 
Loco Roco. 
Lord of the Ring Tactics ..... 


6 290 


State of Emergency . 
Stealth Force War on T. 
Stock Car Crash ... 

Stock Car Speedway 
Strike Force Bowling. 


Mind Ouiz.... 
Mortal Kombat Unchained vi 460 
NBAO7. 


-— DVD FILMEK 


TÖBB EZER 
TERMÉK 
EGY HELYEN! 


PC játékok 
gyerekprogramok 
oktató programok 

PS2 és PSP játékok 

DVD filmek 


Budapest 

VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 
(06-1) 479-0933 


Hétfő-Péntek 
9:30-18:00 óráig 


Cím: 


Telefon: 
Nyitva: 


ve 
Ep Gaz? 


AJÁNDÉK 


.. MINDEN 
VÁSÁRLÁSHOZ! 


XBOX 360 JÁTÉKOK 

Battlefield 2 Modem C. 
Battlestation Midway. 
Bionicle Heroes..... 
Burnout Revenge . 
Call of Duty 2 GOTY 
Call of Duty 3 
Crackdown.... 


Dead or Alive Xtreme 2... 
Dead veje 
FIFA 2007 . 


Ghost Recon Adv. W. 2" ... 
Godfather. 
Just Caust st 
Kameo Elements of Pow..... 
Lego Star Wars 2. 1 
Lost Planet... 

LOTR Battle for M.E. 
Need for Speed MW. 


Need for Speed Carboi 
Ninety-nine Nights ....... 


Rayman Ravingf Rabbids.. 


Timesplitters Future Perf. ...3990 Need for Speed Ünderg R. 18 200 
Tom and Jerry ... 3 990 

e NHL 07... 11 690 

Outrun 2006. 13 990 

Tony Hawks Project 8 ......12 990 
Truck Racing 2. szeszes 3 990 
UEFA Champ. (03.23.)......14 590 7 
Ultimate Mind Games 3490 Pro Evolution Soccer 6 .....14 990 
World War II: Soldier. 3990 Rainbow Six Vegas. 12990 
XIII... Shrek SmashnCrash".......9990. 0 
PSP JÁTÉKOK Splinter Cell Essentials .....13 990. Prey ... 
Brothers in Arms D-Day....13990. Star Trek Tactical Assault..13 490 
Cars... 9990. Star Wars Shadow Strike" 14 990 
F1 Grand Prix . al 1 [3 11 


FIFA S UEFA Champ. (03.23.)......11 690 
Formula One 06......... Untold Legends. 9 990 


Godfather........... 


X-Men Legends 


Ridge Racer 6... 
Splinter Cell Double A. 
Stranglehold" 

Table Tennis. 

Tomb Raider Legend" .. 
Tony Hawks Project 8 
Top Spin 2 

UEFA Champ. (03. 
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